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Quel 
ordinateur 
utilisons- 
nous ? 


Introduction 


Cet ouvrage a pour but de vous enseigner le Basic, le 
langage de presque tous les ordinateurs familiaux. 
Nous vous apprendrons à écrire et à adapter des 
programmes simples pour votre machine. 


Nous ferons référence à deux ordinateurs : le nôtre et 
le vôtre. Si vous n'en possédez pas encore ou si vous ne 
pouvez en utiliser qu'occasionnellement, à l'école ou à 
votre travail, ne vous inquiétez pas; l'étude de ce livre 
vous sera facilitée par les applications effectuées sur 
notre ordinateur. Toutefois, la programmation est un art 
difficile sans machine. Tant qu'on ne l'a pas exécuté, on 
ne peut être assuré du bon fonctionnement d'un pro- 
gramme. En conséquence, si vous ne disposez pas 
d'une machine, nous vous suggérons de lire l'ouvrage 
dans sa totalité et d'en pratiquer les exercices. Vous 
vous familiariserez ainsi avec le Basic et c'est en 
connaissance de cause que vous prendrez la décision 
d'acquérir un micro-ordinateur. 

Lisez l'annexe 1], les indications que vous y trouve- 
rez, jointes à la lecture de magazines et d'ouvrages 
consacrés à la micro-informatique, complétées par les 
conseils d'un revendeur, vous aideront dans votre choix. 

Bien que les ordinateurs familiaux soient dans l'en- 
semble similaires, ils se distinguent les uns des autres 
par toute une série de caractéristiques, et, notamment, 
par leur Basic. La plupart des ouvrages consacrés à ce 
langage font référence à un ordinateur bien précis, ce 
qui rend difficile l'application des connaissances acqui- 
ses à une autre machine. C'est pourquoi le micro- 
ordinateur que nous utilisons est totalement hybride, 
c'est-à-dire, qu'empruntant ses caractéristiques à plu- 
sieurs machines familiales, il en est la résultante. Ainsi, 
nous avons extrait les points communs à plusieurs 
Basics pour élaborer la version qui vous est présentée 
ici. Elle offre les avantages suivants : 


Qu'est-ce 


que 
le Basic ? 
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— Les commandes utilisées se retrouvent sur la plu- 
part des ordinateurs familiaux. 
— Elle peut être facilement adaptée à votre machine. 
— En l'utilisant, vous apprendrez à écrire des pro- 
grammes qui, nous le pensons, vous intéresseront. 
Vous avez peut être déjà rencontré le terme « Micro- 
soft Basic ». C'est probablement la version du Basic la 
plus directe et la plus facile à comprendre. Et c'est 
celle que nous utilisons. Ainsi, vous ne devriez pas avoir 
de difficultés à adapter notre Basic à votre ordinateur, 
quel qu'il soit. De plus, nous avons inclus une annexe 
spéciale (1) traitant des différents Basics et vous 
expliquant comment trouver l'information dont vous 
avez besoin dans votre manuel d'utilisation. 


Sans vouloir vous rebuter avec trop de détails techni- 
ques, nous allons vous expliquer ce que programmer 
en Basic veut dire. 

Lorsque vous réfléchissez à une tâche que vous 
désirez confier à votre ordinateur — un calcul, une liste 
à mémoriser, un dessin à effectuer sur écran, etc. — 
vous le faites en français. Il n'en va pas de même pour 
l'ordinateur. Il fonctionne avec des impulsions électroni- 
ques, sur un mode dit « binaire », à deux états. Quand 
il y a une impulsion électrique, il s'agit du premier état 
— ] —, quand il n'y a pas d'impulsion, c'est l'état 0. On 
a imaginé un grand nombre de systèmes ingénieux 
fondés sur des assemblages de 0 et de 1. L'ordinateur 
en les combinant est ainsi en mesure d'effectuer toutes 
les tâches qui lui sont confiées. Par bonheur, pour les 
lui faire accomplir, nous ne sommes pas obligés 
d'employer ces structures à base de 0 et de 1. En effet, 
à l'intérieur des ordinateurs qui utilisent des langages 
dits « évolués », tel le Basic, se trouvent des circuits 
électriques qui leur permettent de comprendre et de 
décomposer les instructions données en Basic en une 
suite de 0 et de 1. Les langages pour ordinateur, 
contrairement au français, ont un vocabulaire très 
limité. Si vous désirez résoudre un problème, celui-ci 
doit être fractionné en une série d'instructions qui 
puissent être traduites à leur tour dans le langage de la 
machine. Les instructions, qui sont ensuite entrées dans 
l'ordinateur, forment un programme. Ainsi apprendre la 
programmation, c'est apprendre à décomposer un 
problème en instructions que l'ordinateur peut manipu- 
ler, à transposer celles-ci dans le langage machine, et 
bien sûr, à les tester. 


8 Introduction 






Résolution d'un problème à l'aide de 


l'ordinateur 


Il convient d'établir, tout d'abord, un plan d'approche 
rédigé en français. Nos instructions devront ensuite être 
exprimées dans un langage compris par l'ordinateur, le 
Basic, par exemple. L'ordinateur traduit ensuite les 
instructions Basic en code machine : structure complexe 
de zéros et de uns qui représentent les impulsions 
électroniques avec lesquelles finalement, l'ordinateur 


travaille. 





Code machine 
00100000 
10011000 
00100001 
00011000 
00100010 
10101001 
10010111 
00100100 
01101001 
00011100 
00100110 
10000101 
00110000 
00101000 
01001100 
11110011 



















Les concepteurs de langages ont donné au Basic 
ainsi qu'à différents langages utilisés par d'autres ordi- 
nateurs, une forme qui s'apparente le plus’possible à la 
langue anglaise. Mais ce n'est pas tout à fait de l'anglais. 
L'ordinateur a l'esprit littéral et tout ce que l'on écrit en 
Basic doit être traduit en structures de 1 et de 0. Par 
conséquent, il faut que les instructions données à 
l'ordinateur soient claires, sans ambiguïté aucune, et 
qu'elles respectent les règles de la syntaxe. De prime 
abord, ces règles (utilisation de la virgule, du point- 
virgule, etc.) vous sembleront un peu complexes. Mais 
petit à petit, leur emploi vous deviendra plus naturel. 
Plus vous vous exercerez, plus il vous sera facile 
d'exprimer vos idées en Basic. Le schéma de la page 
10 vous montre sommairement la manière de penser un 
problème et de le faire résoudre et exécuter par 
l'ordinateur. 


L'ordinateur 
comprend-il 
ce que vous 

lui dites ? 
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Si vous ne respectez pas les règles du Basic, votre 
ordinateur vous le fera savoir rapidement. Voici quel- 
ques indications qui vous permettront de détecter les 
anomalies. 


1) Si votre ordinateur fait ce que vous espérez (ou, 
quand nous débuterons, ce que nous vous disons 
d'espérer) et, soit ne vous donne aucun message, soit 
affiche quelque chose comme OK ou READY, alors 
c'est que tout va bien. 


2) Si votre ordinateur : 

— fait ce que vous escomptiez, mais vous donne un 
message d'erreur (dans le cas où vous éprouveriez 
des difficultés à l'interpréter, consultez le chapi- 
tre 5); 

— ne fait rien du tout (à moins que ce ne soit là ce que 
vous vouliez); 

— fait quelque chose de différent de ce à quoi vous 
vous attendiez, c'est que vous avez commis une 
erreur dans votre instruction ou dans votre pro- 
gramme. Essayez de retaper l'instruction : il s'agit 
peut-être d'une erreur de frappe. Si malgré cela 
votre ordinateur ne l'accepte pas, vérifiez tout le 
programme. 

Et dites-vous bien que ce genre d'incidents n'épar- 
gne même pas les programmeurs les plus chevronnés. 
La source de vos difficultés peut également résider 
dans les différences qui séparent votre Basic du nôtre. 
L'annexe 1 devrait vous aider à corriger ces divergen- 
ces. 


Il se peut également qu'une petite erreur se soit 
glissée dans l'élaboration de votre programme ou dans 
sa rédaction. Si cela vous arrive alors que vous effec- 
tuez l'un de nos exercices, jetez un coup d'œil à nos 
réponses. Elles vous fourniront peut-être un indice pour 
repérer l'endroit où vous avez commis votre erreur. Si 
la difficulté surgit alors que vous écrivez vos propres 
programmes, référez-vous aux conseils du chapitre 5. 

Il est possible que vous ayez atteint le nombre limite 
d'instructions que votre ordinateur peut mémoriser : il 
est alors à court d'espace mémoire. Nous parlons des 
tailles de mémoire et des programmes plus longs à la 
page 152 du chapitre 7, mais vous ne devriez pas être 
confrontés à ce genre de problème dans les premiers 
chapitres. 
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Comment travailler avec l'ordinateur 

1} définir le problème soumis à l'ordinateur 

2) le décomposer en une suite logique d'instructions 
3) traduire ces instructions en Basic 
4) entrer les instructions dans l'ordinateur 
5) lire la réponse de l'ordinateur 
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Nous savons combien il peut être frustrant, à chaque 
programme que l'on écrit, de découvrir qu'il ne fonc- 
tionne pas comme il le devrait. Nous avons conçu ce 
livre de telle façon que cela ne se produise pas trop 
souvent au cours de votre étude. Si ce devait pourtant 
être le cas, dites-vous au moins qu'ainsi, vous apprenez 
les messages d'erreur! 

Il ne fait pour nous aucun doute, qu'à l'issue de cet 
ouvrage, vous serez capable d'écrire toutes sortes de 
programmes : jeux, calculs, stockage et classement 
d'informations. Vous n'aurez alors qu'un seul désir : 
approfondir vos connaissances en Basic pour écrire 
des programmes plus ambitieux. Afin de vous y aider, 
le dernier chapitre contient une sélection de program- 
mes. Ce ne sont pas de simples exercices, ce sont de 
vrais programmes qui vous montrent qu'avec les seules 
connaissances acquises dans ce livre, vous serez en 
mesure de réaliser beaucoup de choses avec votre 
micro-ordinateur. Certains d'entre eux sont abondam- 
ment annotés. Vous y trouverez des astuces de pro- 
grammation dont vous tirerez le plus grand profit. 

Terminons-en avec l'introduction. Nous allons mainte- 
nant entrer dans le vif du sujet et faire de vous un 
programmeur Basic. 


) 
= 
(2) 
+) 


1 


Ecrire sur l'ecran 


Au cours de ce chapitre, nous apprendrons : 

— à utiliser les instructions PRINT, PRINT (@ ; 

— à utiliser la commande CLS, 

— à effectuer des calculs simples à l’aide de l'ordina- 
teur, 

— à afficher des messages sur l'écran, 

— à disposer les sorties sur l'écran. 


Si vous avez l'intention de vous servir de votre propre 
ordinateur pour appliquer les exemples contenus dans 
cet ouvrage, voici le moment venu. Mettez-le en 
marche, en respectant bien le mode d'emploi Sur 
certains ordinateurs vous devez charger les program- 
mes qui leur permettent de comprendre le Basic. Ce 
chargement s'effectue à l'aide de disquettes ou de 
cassettes; il faut à nouveau suivre les instructions du 
manuel. Un crayon et du papier seront peut-être les 
bienvenus pour noter ce que vous découvrirez. 

Au risque de nous répéter : ne vous inquiétez pas si 
votre ordinateur ne réagit pas comme le nôtre. Si vous 
ne comprenez pas bien ce qu'il fait ni pourquoi il le 
fait, alors relisez les instructions ou.consultez l'an- 
nexe 1. Gardez le mode d'emploi de votre ordinateur 
par devers vous, cela vous aidera beaucoup. 

Maintenant, au travail. Trouvez la touche du clavier 
(sur votre machine ou sur votre modèle de clavier page 
183) qui comporte l'indication RETURN, ENTER ou 
NEWLINE. C'est une touche très importante. La nôtre 
est ENTER, nous vous indiquerons quand l'utiliser par 


ce symbole : {E} 
Essayez : 


PRINT 1 {E} 


print 1 


? SN ERROR 
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Chaque fois que vous verrez « Essayez », il vous faudra 
taper ce qui suit sur votre clavier. Si vous n'avez pas 
d'ordinateur, nous vous indiquerons ce qui se passe sur 
le nôtre. 

« PRINT 1 » est un exemple d'instruction en Basic. 
« PRINT » est un mot clé qui donne l'ordre à l'ordina- 
teur d'inscrire quelque chose à l'écran, « 1 » s'appelle 
une expression : dans le cas présent, c'est ce que la 
machine va afficher. 

Voici ce que l'on obtient sur l'écran : 


1 
OK 


« OK » est le message que votre ordinateur communi- 
que lorsqu'il a terminé ce que vous lui avez demandé 
de faire. D'autres ordinateurs vous répondront READY. 
Cela vous avertit qu'il ne fera plus rien jusqu'à ce que 
vous lui donniez de nouvelles instructions. C'est donc à 
votre tour de faire quelque chose. 

Les instructions Basic débutent par un mot clé, qui 
peut être suivi d'une expression, ou de quelque chose 
d'autre (nous y viendrons bientôt), ou de rien du tout. 

Voici un autre exemple : 


print 1 {E} 


(Si votre ordinateur n'a pas de minuscules, alors passez 
cet exemple.) 

Notre ordinateur refuse les instructions tapées en 
minuscules. Il réagit en affichant un message d'erreur : 


? SN ERROR 


Erreurs 

Si l'ordinateur n'accepte pas l'instruction qui lui est 
donnée, il affiche un message d'erreur. Ici, notre machine 
refuse les minuscules ; elle nous fait donc savoir que nous 
nous sommes trompé. Si vous commettez des erreurs, ne 
VOUS inquiétez pas, Vous ne pouvez pas endommager votre 
Erreur : ordinateur en lui fournissant de mauvaises instructions. 
minuscules Vérifiez vos instructions et essayez à nouveau... 
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Aussi, à partir de maintenant, nous utiliserons les 
majuscules. Certains ordinateurs acceptent les instruc- 
tions tapées en minuscules. Si c'est le cas du vôtre, il 
vous sera alors loisible d'utiliser les minuscules là où 
nous utiliserons les majuscules. 

Si votre ordinateur n'a accepté ni l'une ni l'autre de 
ces instructions, alors c'est qu'il ne comprend pas le 
Basic ! Reportez-vous à votre mode d'emploi ou rendez- 
vous chez votre revendeur pour obtenir des éclaircisse- 
ments. Vous ne pouvez pas utiliser votre ordinateur s'il 
ne comprend pas l'une de ces deux instructions. Bien 
sûr, l'ordinateur peut imprimer bien d'autres choses 
encore : 


Essayez : 
PRINT 1234567890 {E} 


Vous venez de découvrir à quoi ressemblent les 
différents chiffres sur l'écran. Ils se sont probablement 


inscrits sous une forme peu familière, semblable à 
ZERO = celle-ci : 


LETTRE O = 


 1.2345678SE + 09 


Ceci signifie que le nombre est trop grand pour que 
l'ordinateur puisse le traiter normalement. Il a donc 
utilisé une notation scientifique. Si vous ne comprenez 
pas, ne vous inquiétez pas, ce n'est pas d'une impor- 
tance cruciale. Pour connaître la longueur maximale 
des nombres acceptés par votre ordinateur, 


Essayez : 


PRINT 12345 
PRINT 123456 


et ainsi de suite, jusqu'à ce que vous obteniez la 
notation scientifique. 
Notre écran se présente maintenant ainsi : 


PRINT 1 
1 
OK 
print 1 
? SN ERROR 
PRINT 1234567890 


Autres 
possibilités 
d'utilisation 

des nombres 
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1.03456789E + 09 
OK 
PRINT 123456789 
123456789 
OK 


Remarquez que le « 1 » est situé sous le « R » de 
PRINT et non pas sous le « P »; pourquoi? Notre 
ordinateur aime donner à tous les nombres un signe 
(+ ou —). En fait, il n'imprime pas le signe +, mais il 
laisse un espace libre à la place de ce dernier, et 
décale le nombre d'un espace vers la droite. 

Essayez : 

PRINT — 12345 {E} 

Voici ce que nous obtenons sur l'écran : 

PRINT — 12345 


— 12345 
OK 


Le signe — est placé à l'endroit où se trouvait l'espace 
vide, auparavant. 


Essayons quelque chose d'un peu plus compliqué : 
PRINT 25 + 39 {E)} 

Nous obtenons : 

64 

Nous négligerons désormais le OK. Sachez néanmoins 
qu'il apparaîtra à chaque fois sur la dernière ligne. 
« + » est appelé fonction. Il y a un grand nombre de 
fonctions en Basic, et, associées à des nombres, elles 
forment des expressions, ainsi : 

1 

est une expression formée d'un seul nombre, et : 


05 + 39 


est également une expression, mais composée de deux 
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nombres et de la fonction + . Quand l'ordinateur 
rencontre une telle expression dans une instruction de 
ce type, il la résout; en d'autres termes, il fait tous les 
calculs et affiche le résultat. 

L'expression suivante est très légèrement différente. 


Essayez : 
PRINT 25 + 39 {E} 


Le résultat est le même que le précédent. De toute 
évidence, l'ordinateur ne se préoccupe pas des espa- 
ces que nous pourrions laisser entre les nombres et les 
fonctions. Nous utiliserons des espaces simplement 
pour nous permettre de lire plus aisément les instruc- 
tions. Nous pouvons aussi les supprimer après PRINT, 
si nous le désirons. Mais nous ne pouvons intercaler un 
espace entre les lettres d'un mot clé : PR INT ne 
fonctionne pas. 

Essayons d'autres expressions. Cette fois nous allons 
disposer les sorties (en d'autres termes ce qui s'inscrit 
sur l'écran) à la droite de nos entrées (ce que nous 
tapons sur le clavier). 


Nous L'ordinateur 
PRINT 3 + 4 +5 {E} 12 

PRINT - 3 - 4-5 {EF} - 12 

PRINT 3 - 4-5 {E} - 6 

PRINT 3.5 + 4.6 {E} 8.1 

PRINT 4*6 {E} e4 

PRINT 5/2 {E} 2.5 

PRINT — 5/2 {E} - 2.5 


Ces exemples montrent ce que sont les fonctions 
arithmétiques fondamentales du Basic. Comme vous le 
voyez, les symboles sont peu différents de ceux que 
l'on emploie en arithmétique. Ce sont : 


+ l'addition 

- la soustraction 
; la multiplication 
| la division 


La plupart des ordinateurs ont beaucoup d'autres 
fonctions mathématiques. Le nôtre, par exemple, peut 
résoudre les expressions suivantes. 
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Essayez : 
PRINT SGR(25) {E} 
Essayez : 


PRINT COS(45) {E) 


Nous avons d'abord obtenu la racine carrée de 25 (5, au 
cas où vos souvenirs en mathématique se seraient 
un peu estompés) et ensuite, le cosinus de 45 
(0,707106781). Le Basic de certains ordinateurs ne 
comporte pas ces commandes. Soyez rassuré, nous n'y 
aurons plus recours. 

Il existe beaucoup d'autres règles particulières au 
Basic pour les calculs, par exemple, l'ordre dans lequel 
l'ordinateur résout de telles expressions : 


25 * 4 + 23/96 * (2 + 3) 


Nous ne les examinerons pas en détail, et vous n'aurez 
pas souvent à les manipuler. Si les calculs vous 
intéressent, vous trouverez de plus amples explications 
dans votre manuel d'utilisation ou dans un ouvrage sur 
le Basic plus orienté vers les mathématiques. 


Maintenant, c'est à vous 


Tapez vos commandes afin que l'ordinateur puisse 
exécuter ce qui suit. Si vous possédez un ordinateur, 
alors donnez vos réponses et vérifiez-en l'exactitude. Si 
vous n'en avez pas, vous trouverez p. 185 les réponses 
obtenues sur notre ordinateur. Mais vous devez toujours 
être conscient que pour ces exercices et ceux qui 
suivent, il ny a pas qu'une seule réponse exacte. Par 
exemple, vous pouvez très bien laisser des espaces là 
où nous ne l'avons pas fait — et vice versa — et obtenir 
une instruction que l'ordinateur accepte. La seule 
manière de mettre à l'épreuve vos instructions est de 
les essayer sur votre ordinateur. 


Demandez à l'ordinateur d'effectuer : 


1) une addition : 56,4 plus 76,3 

2) une division : 74 par 13,1 

8) une multiplication : 45 par 7 

4) une soustraction : 1025 moins 96 
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L'ordinateur 
et les 
lettres 





Pour imprimer les 
guillemets 

Sur la plupart des claviers, 
pour imprimer les 
guillemets, vous devez 
appuyer à la fois sur la 
touche SHIFT et sur celle 
qui représente les 
guillemets. 


La programmation ne fait pas seulement appel aux 
mathématiques. Avançons un peu, et voyons comment 
l'ordinateur manipule les lettres. Pour qu'une lettre soit 
imprimée, 1l est nécessaire de la placer entre guille- 
mets, comme ceci : 


Essayez : 

PRINT "A" 

L'ordinateur imprime : 

A 

Mais, si vous oubliez les guillemets, il ne le fera pas. 
Essayez : 


PRINT A 


Qu'a-t-il imprimé? Probablement 0 (comme le nôtre) 
ou un message d'erreur, car l'ordinateur obéit à des 
règles spéciales qui lui indiquent ce qu'il doit faire pour 
chaque lettre que vous tapez. Dans une instruction 
comme : 


PRINT À 


A revêt une certaine signification (que nous éclairci- 
rons bientôt). Les guillemets sont donc là pour indiquer 
à l'ordinateur que la lettre (ou le groupe de lettres) ne 
revêt pas de signification particulière. 


Essayez : 

Nous L'ordinateur 
PRINT “N" {E} N 

PRINT "NOIR" {E} NOIR 

PRINT "NOIR ET BLANC" {E} NOIR ET BLANC 
PRINT“ A DROITE" {E} A DROITE 
PRINT "A GAUCHE" {E} À GAUCHE 


PRINT“  ""DROITE" {E} | DROITE 
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Instructions en Basic 





Une instruction en Basic se compose d'un mot-clé 
généralement suivi, soit de caractères qui forment une 
expression, soit de caractères entre guillemets, appelés 
chaînes, soit des deux. Dans cette instruction, l'expression 
est formée de deux nombres et d'une fonction [le signe +). 


Nous découvrons ainsi une nouvelle règle. Quand 
nous plaçons un espace entre les guillemets, l'ordina- 
teur en tient compte; en revanche, il ignore les blancs, 
si ceux-ci se situent en dehors des guillemets. 

En jargon informatique, les expressions entre guille- 
mets sont appelées chaînes. Les chaînes peuvent 
contenir des lettres, comme dans l'exemple ci-dessus, 
des nombres, des espaces, des signes de ponctuation 
ou d'autres symboles entrés à l'aide du clavier, ou d'une 
autre manière. 


Essayez tout ceci : 


Nous L'ordinateur 
PRINT "12345" {E)} 12345 

PRINT “12 + 345" {E) 12 + 345 

PRINT "12 - 345" {E} 12 - 345 

PRINT "12 - 345 =" 12 - 345 {E) 12 - 345 = - 333 
PRINT “POMME, POIRE" {E} POMME, POIRE 
PRINT ".,,:::299" {E)} 272 


Avez-vous remarqué que l'ordinateur n'a pas calculé 
les expressions en additionnant ou en soustrayant, 
comme il le faisait quand nous utilisions les nombres 
hors des guillemets? Dans le quatrième exemple nous 
avons procédé de telle sorte que l'ordinateur imprime, 
et l'expression, et le résultat (sur certains appareils, il 
faut placer un point-virgule après le second groupe de 
guillemets). Nous aborderons l'usage de point-virgule 
hors guillemets à la page 26. Avez-vous également 
remarqué que, cette fois, le premier espace devant les 
nombres positifs a été supprimé ? 
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Quelle est 
la longueur 
d'une 
chaîne ? 


A chaque ordinateur correspond une longueur limite 
des chaînes qu'il peut traiter. Parfois, elle est réelle- 
ment basse (environ 255 caractères), ce qui facilite la 
mémorisation pour l'ordinateur. Mais, quelquefois, une 
chaîne peut occuper tout l'espace mémoire (des mil- 
liers de caractères). Votre manuel vous dira ce que 
votre ordinateur peut accepter. Néanmoins, les longues 
chaînes sont rarement pratiques; il est plus simple de 
les diviser en séries de chaînes courtes. Nous n'utilise- 
rons pas de chaînes supérieures à 64 caractères dans 
ce livre. Généralement, il y a aussi une longueur limite 
pour les instructions que vous pouvez entrer avant 
d'enfoncer la touche ENTER. Bien que cela puisse 
surprendre, elle est souvent inférieure à la longueur de 
chaîne maximale. Il n'est pas toujours possible de 
déterminer cette dernière à partir d'une instruction 
unique. Mais nous pouvons, en revanche, savoir si la 
longueur maximale pour une instruction est susceptible 
de vous gêner. Il suffit pour cela d'entrer une instruction 
qui contient une longue chaîne. 


Essayez : 


PRINT “ VOICI UN TEST QUI VA ME P 
ERMETTRE DE SAVOIR Si MON ORDINA 
TEUR ACCEPTE DE LONGUES INSTRUCT 
IONS. JE NE M'ARRÊTERAI QUE LORSQ 
QUE J'AURAI ATTEINT UNE LONGUEUR 
D'INSTRUCTION QUI ME PARAÎTRA SU 
FFISANTE" {E} 


Nous espérons que vous n'avez pas appuyé sur 
ENTER avant que nous ne vous l'ayons dit! Vous avez 
sans doute remarqué qu'il est inutile d'enfoncer cette 
touche en fin de ligne — alors que vous auriez dû 
presser la touche du retour chariot sur une machine à 
écrire. L'ordinateur débute de lui-même une nouvelle 
ligne. Il est très irritant de constater que si vous vous 
trouvez au milieu d'un mot, il s'en moque totalement et 
ne le reporte pas sur la ligne suivante dans sa totalité. 
Comme vous ne pouvez pas effectuer de retour chariot 
en appuyant sur ENTER sans provoquer l'exécution de 
l'instruction, vous devez vous accommoder du mot 
coupé tel qu'il est, ou taper une série d'espaces quand 
vous approchez de la fin de la ligne sur l'écran. Notre 


L’addition 
des chaînes 
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ligne contient 32 caractères. Si la vôtre est de longueur 
différente, alors la coupure se fera bien évidemment en 
un point différent. 


Que s'est-il passé ? Votre ordinateur vous a peut-être 
laissé taper tout ce texte et l'a imprimé sans rechigner. 
Ou alors il a tout accepté, mais il vous a donné un 
message d'erreur, au lieu d'imprimer le texte. Dans ces 
deux cas, votre manuel vous indiquera la longueur 
d'instruction maximale dont vous disposez. Plus proba- 
blement, il vous a laissé taper, disons, les deux pre- 
mières lignes, puis s'est arrêté net. 


Évidemment, il est très pratique qu'un ordinateur 
accepte de longues instructions, mais pour le but que 
nous nous sommes fixé, ses performances en la matière 
importent peu. Nous utiliserons des instructions ne 
dépassant pas 64 caractères, qui sont acceptées par 
presque tous les ordinateurs. 

Lorsque l'écran affiche la chaîne, les coupures des 
mots n'apparaissent pas aux mêmes endroits que lors- 
que vous l'avez saisie, car l'ordinateur n'imprime pas 
l'instruction « PRINT ». Voici ce que vous obtenez : 


VOICI UN TEST QUI VA ME PERMETTR 
E DE SAVOIR SI MON ORDINATEUR AC 
CEPTE DE LONGUES INSTRUCTIONS. JE 
NE M'ARRÊTERAI QUE LORSQUE J'AUR 
AI ATTEINT UNE LONGUEUR D'INSTRU 
CTION QUI ME PARAÎTRA SUFFISANTE 


Si vous voulez que votre sortie se présente bien, il vous 
faut alors apporter des corrections, comme nous le 
verrons lorsque nous commencerons à écrire des 
programmes. 


Ce qui est pratique avec les ordinateurs, c'est que la 
fonction addition s'applique aussi bien aux chaînes 
qu'aux nombres. Il arrive souvent que l'on veuille 
former de longues chaînes à partir de chaînes plus 
courtes, lorsque l'on fait du traitement de texte, par 
exemple. 


Essayez : 


PRINT “AUTO” + "ROUTE" {E) 
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Qu'est-ce que l'ordinateur imprime ? Bravo! 
AUTOROUTE 

Il y a ici un piège pour les imprudents : 
PRINT "22" + "33" {E} 


ne donne pas “55”, mais le contenu des deux chaînes 
mises bout à bout : 


2233 


Alors réfléchissez à deux fois avant d'ajouter des 
chaînes de nombres! 


Si vous ne l'avez pas encore fait examinez avec 
attention le curseur. C'est un petit symbole (carré 
lumineux, lettre lumineuse, etc.) qui apparaît sur l'écran 
lorsqu'il vous appartient de taper quelque chose. Vous 
pouvez le faire aller et venir (cependant, pas toujours 
au-dessus de l'endroit où vous vous trouvez déjà) en 
utilisant les touches qui commandent son déplacement 
(cherchez ces touches sur notre clavier p. 183). Notez 
qu'elles comportent des flèches indiquant les directions 
dans lesquelles il peut être bougé. 

Le curseur est très utile parce qu'il vous indique 
l'endroit où va apparaître ce que vous tapez (jusqu'à 
présent, c'était toujours sur la ligne suivante). Bien 
sûr vous pouvez facilement déplacer le curseur en 
appuyant sur les touches prévues à cet effet, mais vous 
risquez d'induire en erreur votre ordinateur et d'obtenir 
une sortie qui s'affiche en des endroits bizarres, souvent 
exactement là où vous ne le vouliez pas. 

Certaines instructions peuvent déplacer le curseur 
sans qu'il imprime quoi que ce soit à l'écran. 


Essayez : 

CLS {E} 

Sur la plupart des ordinateurs (dont le nôtre), c'est la 
commande qui donne l'ordre à la machine : 


— d'effacer l'écran 
— de placer le curseur dans le coin supérieur gauche. 
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Comment bouger le curseur 





Le curseur est le symbole lumineux, sur l'écran, qui vous touches du curseur, vous pouvez le faire bouger de haut en 
indique à quel endroit va apparaître le caractère que vous bas et de gauche à droite et ainsi, le positionner n'importe 
êtes en train de taper. En appuyant sur les différentes où sur l'écran. 


La 
ponctuation 


L'instruction PRINT est inutile quand on tape CLS 
(effacer). 

Certains ordinateurs ont des commandes différentes 
pour effacer l'écran et pour replacer le curseur en 
position initiale (en haut, coin gauche). D'autres ont une 
touche spéciale qui remplace la commande. Si CLS est 
inopérant sur votre ordinateur, consultez votre manuel 
qui propose sans doute une autre façon de procéder, 
ou bien consultez l'annexe. Nos notes sur les différentes 
machines vous aideront sûrement. 


Nous avons utilisé la virgule et le point dans les chaînes, 
mais toujours à l'intérieur des guillemets. 


Essayons maintenant : 
PRINT 1,2,3,4,5,6 {E} 


Votre sortie devrait avoir une disposition semblable à 
celle-ci : 

1 e 3 4 
5 6 
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Numéros de rangées (ordonnée) 


Grille d'écran 

Cette grille peut être 
considérée comme une 
espèce de carte 
représentant la surface 
de l'écran. 


Zones d'impression 
Notre écran présente 4 
zones sur lesquelles le 
curseur se déplace, lorsque 
l'on utilise la virgule dans 
les instructions. 


Pourquoi ? Il y a sur votre écran un certain nombre de 
« zones d'impression »; vous ne pouvez pas les voir, 
mais votre ordinateur, lui, les connaît. Si vous placez 
une virgule dans une instruction (sauf dans une chaîne, 
où elle s'imprimera comme une virgule), l'ordinateur 
l'interprète comme un signe et il déplace le curseur au 
début de la zone suivante. S'il se trouve déjà dans la 
dernière zone, alors il se déplacera au début de la 
ligne suivante. La virgule de l'instruction ne s'imprime 
pas. 

Le nombre de zones et d'espaces dépend du nom- 
bre de caractères que votre ordinateur peut imprimer 
sur chaque ligne. Les zones ont généralement huit ou 
dix espaces chacune. Votre écran peut être divisé en 
une grille de petits carrés ou de petits rectangles où 
viennent s'imprimer les caractères et sur lesquels se 
déplace le curseur. Une série de caractères imprimés 
horizontalement forme une rangée. Une série verticale 
forme une colonne. Nous pouvons assigner un numéro à 
chaque rangée et à chaque colonne. Sur notre écran de 
32 colonnes, les zones d'impression commencent aux 
colonnes 0, 8, 16, 24. 


Numéros de colonnes (abscisse) 
01234567? 8 9 10 111213141516 17 18 19 20 2122 23 2425 26 27 28 29 30 31 








2 OO 
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Impression 

des nombres 

La virgule placera les 
nombres une colonne à 
droite du début des zones 
d'impression. 
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Évidemment, quand nous avons demandé à l'ordinateur 
d'imprimer 1,2,3,4,5, il a commencé à la colonne ] et 
non pas à la colonne 0, à cause du signe + invisible. 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 
NTI TTTEPIEEETTRBITTTITENMTTTITTI 
CLEPPTPTPCTPITEETETETTTITITITTITIN 
ELLE DELLE REPELELECETEREETEEEET) 
LTTTEEEEEETTETEEETITTETTITITITITI 






Notez qu'il est habituel, dans la numérotation des 
colonnes et des rangées, de commencer par zéro; 
ainsi un écran de 32 colonnes et 16 rangées se 
terminera à la colonne 31 et à la rangée 15. Bien sûr, 
nous pouvons également utiliser cette technique pour 
les chaînes. 


Essayons avec des chaînes courtes : 


PRINT “ROUGE"," VERT" "BLEU", "ROS 
E"{E) 


puis avec des chaînes plus longues : 


PRINT “BLEU MARINE", "ROUGE CERIS 
E""ROSE CLAIR" {E) 


Voici la sortie que vous devriez obtenir (mais tout 
dépend bien sûr de la taille des zones d'impression de 
votre écran). 


ROUGE VERT BLEU ROSE 
BLEU MARINE ROUGE  CERISE 
ROSE CLAIR 


Essayons quelque chose de légèrement différent : 


PRINT 1:2:3:4:5:6 {E} 
Nous obtenons : 


123456 
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Comment 
séparer 

les éléments 
imprimés ? 


L'ordinateur imprime effectivement tous les nombres 
séparés d'un seul espace; mais comme il utilise le 
signe + invisible, si ces nombres sont positifs, il 
s'intercale un espace supplémentaire entre chacun 
d'eux. La même version de cet exemple, mais avec un 
signe négatif, vous en convaincra : 


Essayez : 

PRINT -1:-2;-3:-4:-5:-6 {E) 
Cette fois, nous obtenons : 
-1 -2 -3 -4 -5 -6 


Nous pouvons également utiliser les points-virgules 
avec des chaînes. 


Essayez : 


PRINT "ROUGE" ;"ORANGE";"BLEU";"R 
OSE" {E} 


Cette fois, pas d'espaces. Nous obtenons : 
ROUGEORANGEBLEUROSE 


Maintenant, c'est à vous 


Demandez à votre ordinateur d'effectuer les tâches 
suivantes. Encore une fois, vous trouverez p. 185 les 
instructions qui permettent au nôtre de les réaliser. 

5) Imprimez votre nom en haut et à droite de l'écran 
(conseil : mettez des espaces dans la chaîne). 

6) Imprimez votre nom de haut en bas, en colonne 
(conseil : utilisez beaucoup de virgules). 

7) Imprimez ROUGE, ORANGE, BLEU et ROSE avec 
un seul espace entre chaque mot, en utilisant des 
points-virgules. 


Faut-il introduire un signe de ponctuation entre les 
éléments que vous allez imprimer, s'il y en a plusieurs 
qui suivent le mot clé PRINT ? 

Essayez : 


PRINT "ROUGE" "JAUNE" "BLEU" "ROSE" {E} 


Les 
deux-points 
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Notre ordinateur n'accepte pas cette instruction, cepen- 
dant certains l'acceptent. 


Essayez : 


PRINT “ROUGE"1"ORANGE"2"ROSE"3"B 
LEU"4 {E} 


Cette fois-ci encore, notre ordinateur refuse l'instruc- 
tion, le vôtre l'accepte peut-être. Et pourtant notre 
ordinateur accepte les nombres et les chaînes après 
PRINT. 


Essayez : 


PRINT ROUGE" ;1 ORANGE" :2 "ROSE 
":3:"BLEU";4 {E) 


La sortie se présente ainsi : 
ROUGE 1 ORANGE 2 ROSE 3 BLEU 4 


Il est presque certain que votre ordinateur acceptera 
également cela. Sinon, vous découvrirez bientôt com- 
ment obtenir le même résultat avec des instructions 
différentes. 


La plupart du temps, à part le point-virgule, il n'y a 
qu'un signe de ponctuation qui se charge d'un sens 
particulier après la commande PRINT. Ce sont les 
deux-points « : ». Vous pouvez essayer d'autres signes, 
mais vous ne ferez qu'étendre vos connaissances en 
matière de messages d'erreur! 


Essayez : 


PRINT “ROUGE” : "ORANGE" : "VERT" : "V 
IOLET" {E} 


Nous obtenons : 


ROUGE 
?SN ERROR 


(Vous vous souvenez”? C'est un message d'erreur.) Où 
sont passés ORANGE, VERT et VIOLET? L'ordinateur 
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n'en a pas tenu compte parce que le signe : indique la 
fin d'une instruction en Basic. Les mots clé ne fonction- 
nent qu'à l'intérieur d'une seule instruction, aussi le mot 
clé PRINT n'opèret-il plus au-delà des deux points. 
L'ordinateur a produit un message d'erreur car il se 
soucie peu d'obéir au mot clé ORANGE. Sur beaucoup 
d'ordinateurs, les deux-points vous permettent de pla- 
cer plus d'une instruction sur une seule ligne de Basic 
(c'est-à-dire qu'il est tout à fait possible de saisir un 
texte dont la longueur dépasse une simple ligne, avant 
de presser la touche ENTER). 


Essayez : 
PRINT “ROUGE” PRINT "ORANGE": PRINT "VERT" {E} 


Cette fois, notre ordinateur imprime les trois éléments 
de cette manière : 


ROUGE 
ORANGE 
VERT 


Le vôtre aussi? S'il ne le fait pas, c'est qu'il ne peut 
utiliser qu'une seule instruction par ligne. Cela ne vous 
créera pas de difficulté puisque, lorsque nous aborde- 
rons la programmation, vous pourrez tout aussi bien 
vous débrouiller de cette façon. 
La longueur maximale de l'instruction que nous avons 
déterminée page 20, correspond en fait à la longueur 
de ligne maximale. Si vous placez plusieurs instructions 
sur une ligne, leur longueur totale devra être inférieure 
à la longueur maximale d'une instruction. 

Étudions maintenant un autre emploi du point-virgule, 
en le plaçant à la fin d'une instruction : 


Essayez : 
PRINT “UNE";:PRINT "GOUTTE" {E} 


Après la première instruction, le curseur ne revient pas 
au début de la ligne suivante, comme il le fait normale- 
ment. Nous obtenons donc : 


UNE GOUTTE 


Présentation 
des sorties 
sur l'écran 





Imprimer à un 
emplacement précis 
Voilà comment notre écran 
se présente, après l'entrée 
de l'instruction PRINT @ ci- 
dessus (pour être plus clair 
nous avons omis 
l'instruction elle-même et 
le OK). 
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Comme vous l'avez vu, nous pouvons utiliser les signes 
de ponctuation pour obtenir de l'ordinateur qu'il fasse 
ses affichages sur l'écran là où nous le désirons. 
Néanmoins, cette méthode ne permet pas de dessiner 
des figures et des images un peu complexes. En voici 
une plus simple, et qui offre plus de possibilités : 
composez d'abord, CLS pour effacer l'écran; ensuite, 


Essayez : 


PRINT@ (8,0), “A MI-CHEMIN HORIZ 
ONTALEMENT" {E} 


0 12 3 4 5 6 7 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 








LL LELETETETTEITLETEOOTIOTITTT 
sALIMITICHEMTN HORIZON TIALIEMENT | 
MELTELCERELEUELEECELRET TT 

[] RERSRRNENBERENE 







CEITTTTITITITTI 
14 TOO 
sCLELELITEITIIOIINITIITINTTIL 


Notre ordinateur a accepté l'instruction et l'a effectuée 
(cf. résultat sur la figure). Votre résultat est-il différent ? 
Consultez les pages 172-174 pour savoir quelle est la 
commande équivalente sur votre micro-ordinateur. 
Savoir déterminer l'endroit où votre sortie apparaîtra 
grâce à PRINT @ est si utile, que dans le cas où cette 
commande serait inopérante sur votre ordinateur, il ne 
faut pas hésiter à consacrer du temps à rechercher une 
autre façon de procéder. 

Vous avez peut-être deviné que les nombres entre 
parenthèses indiquent à l'ordinateur l'endroit où il doit 
procéder à l'affichage. Dans notre version de Basic, le 
premier nombre représente la rangée et le second, la 
colonne. Ils sont exactement semblables aux nombres 
que nous avons utilisés plus haut pour les zones 
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Autre exemple 
d'affichage précis 
Cette figure illustre 
l'exemple ci-dessus. 


d'impression. L'instruction PRINT @ amène le curseur 
sur l'emplacement ainsi défini et déclenche l'affichage. 
(Dans notre Basic, la virgule qui suit la parenthèse de 
droite constitue une partie essentielle de l'instruction; 
elle ne déplace pas le curseur vers la zone d'impres- 
sion suivante, comme elle le ferait normalement). 
Entrons un peu plus dans les détails. Sans vous 
reporter à la figure suivante, où pensez-vous que les 
instructions suivantes vont afficher leurs messages ? 


PRINT@ (0,0), “SALUT” 
PRINT@ (0,31), “EH! SALUT" 
PRINT@ (15,5), “SALUT ENCORE" 


Pour vous aider, regardez de nouveau le schéma de la 
page 24 ou celui qui se trouve ci-dessus. Vous pouvez 
voir que l'écran y est représenté par un plan quadrillé 
reproduisant 16 rangées et 32 colonnes. Consultez le 
manuel de notre ordinateur et vous y trouverez certaine- 
ment un tableau semblable. S'il comporte un nombre 
différent de rangées et de colonnes, il vous faudra 
l'utiliser à l'exclusion de nos figures pour mettre en 
forme les sorties écran. 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 


e[SIAUUTI LEPEPEEEEEETEPETTETTETTTTIE 





CITCIT TI 
“oontenore HE 
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Remarquez que lorsque nous demandons à notre 
ordinateur de placer le curseur à la colonne 31, il 
exécute fidèlement l'ordre qui lui est donné et imprime 
les lettres restantes au début de la ligne suivante. Si 
nous avions voulu imprimer « EH! SALUT » totalement 
à la droite de l'écran, où aurions-nous dû placer le 
curseur ? Utilisez votre tableau pour trouver la réponse. 

Il se peut que votre manuel vous fournisse plusieurs 
tableaux, comprenant chacun un nombre distinct de 
rangées et de colonnes. Ces tableaux vous indiquent 
les différentes façons d'utiliser l'écran de votre ordina- 
teur. Pour afficher des caractères, il ne vous sera 
normalement pas possible d'utiliser le tableau compor- 
tant le plus grand nombre de cases. Aussi, assurez-vous 
que vous avez choisi celui qui convient, si votre 
ordinateur vous en propose plusieurs. Vérifiez que 
votre ordinateur fonctionne effectivement sur la base 
du nombre de cases indiquées. Remplissez l'écran de 
caractères et comptez les rangées et les colonnes! 
Comme ceci est votre premier ouvrage consacré au 
Basic, nous nous bornerons à utiliser la définition de 
notre ordinateur (16 x 32). 

Au fait vous remarquerez probablement que les 
sorties produites par l'ordinateur, et que le tableau 
représentant votre écran, ne couvrent pas complète- 
ment la surface de ce dernier. C'est que l'image subit 
des distorsions sur le bord de l'écran : l'ordinateur ne 
l'utilise donc pas pour l'affichage du texte. Si c'est un 
ordinateur disposant de la couleur, il est sûrement muni 
d'un ensemble de commandes spéciales qui permet- 
tent de changer la couleur du bord, afin d'éviter cette 
distorsion. 


Partie de l'écran inutilisée 


Surface utile de l'écran 

La plupart des ordinateurs ne se servent que de la partie 
centrale de l'écran, laissant ainsi une bordure inutilisée, 
qu'on peut colorier. 











Grille de l'écran 
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Pour 
dessiner 
une image 


Dans les boutiques de micro-informatique, vous pou- 
vez acheter des blocs de feuilles spéciales qui repré- 
sentent l'écran vierge sous forme d'un tableau. Vous 
pouvez les utiliser pour prévoir la disposition de vos 
sorties lors de la rédaction de votre programme. Cela 
se révèle très utile pour les instructions de positionne- 
ment. En fait, vous pourriez utiliser l'une de ces feuilles 
dès maintenant, car nous allons dessiner quelque chose 
sur l'écran. 


Grâce à l'instruction PRINT @, ainsi qu'aux règles de 
ponctuation que nous avons étudiées, nous allons dessi- 
ner quelques images très simples. 

Nous tiendrons compte dans la plupart de nos exem- 
ples du nombre limite de caractères pour une instruc- 
tion, ou pour une série d'instructions juxtaposées (64). 
Vous pouvez, bien sûr, créer une image avec plusieurs 
séries d'instructions, mais comme vous ne pouvez pas 
effacer l'écran après chacune d'elles sans perdre 
l'image qui vient d'apparaître, vous risquez de voir 
cette dernière se superposer à la succession de vos 
instructions. 

Voici quelques-unes des possibilités offertes. Rappe- 
lez-vous que l'ordinateur ne prend pas en considération 
les espaces qui ne se trouvent pas entre guillemets; 
vous pouvez donc toujours les éliminer : ils contribuent, 
en effet, à vous rapprocher du total fatidique des 64 
caractères. 

a) Imprimez une rangée d'astérisques sur toute la 
longueur du bord supérieur de l'écran. Vous devez 
utiliser une longue chaîne qui les contiendra tous. 
N'oubliez pas les guillemets. 


Essayez : 


CLS: PRINT@ (O0), “*#*#######8+ 


RREMEDE JE DE DIE DE DEEE DEEE DEEE DE EN {E} 


Nous découvrirons plus loin d'autres méthodes permet- 
tant d'arriver plus aisément à ce résultat. Notez bien la 
façon dont nous avons combiné deux instructions, l'une 
introduite par la commande CLS, l'autre par le mot clé 
PRINT. 
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Pour dessiner 

Grâce à l'instruction PRINT @, on peut positionner ses 
sorties écran là où on le désire. PRINT @ peut, par 
conséquent, être utilisé pour créer des formes simples ou 
pour « décorer » l'écran. Dans cet exemple, nous avons 
d'abord effacé l'écran à l'aide de la commande CLS et, 
ensuite, positionné les astérisques contenus dans une 
chaine à l'endroit désiré. 


(O 
BONTEUtRro)C oem) 





b) Divisez l'écran en deux parties par une ligne 
horizontale. 


Essayez : 


c) Utilisez le chiffre 1 pour dessiner une ligne 
verticale. C'est un peu plus amusant. 


Essayez : 


CLS: PRINT, lnlunti 
DLL TUE 


La lettre « I » serait plus flatteuse, mais il faudrait 
l'inclure dans une chaîne, et pour tracer une ligne 
verticale jusqu'en bas de l'écran, 64 caractères ne 
suffiraient pas. 
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d) Dessinez un petit bonhomme en vous servant de 
lettres pour représenter les bras, les jambes, etc. 
comme cela : 


CLS:PRINT@(G,8),"O":PRINT@(7,6), 
“-----"PRINT@(8,7),"1 1" {E} 


Maintenant, c’est à vous 


Essayez de faire réaliser à votre ordinateur, ou au 
nôtre, tout ce qui suit. 

8) Dessinez un petit chien, le plus ressemblant 
possible (il se peut que ce ne soit pas un chef-d'œuvre, 
mais faites au mieux), en haut et à droite de l'écran. 

9) Effacez et écrivez maintenant votre nom au milieu 
de l'écran. 

10) Tracez une diagonale (en utilisant le symbole /) 
du coin supérieur droit au coin inférieur gauche (cela 
nécessite plus de 64 caractères). 


Contrôle 


À la fin de chaque chapitre, nous résumerons ce que, 

nous l'espérons, vous aurez appris. Si votre ordinateur 

est différent du nôtre, pour obtenir certains renseigne- 
ments, vous devrez consulter l'annexe |, ou votre 
propre manuel. Assurez-vous que vous avez parfaite- 
ment assimilé la façon dont le Basic traite les points qui 
vous sont exposés ci-dessous, avant de passer au 
chapitre suivant. 

Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur les instructions Basic 

— comment se présente une instruction simple en 
Basic; 

— la longueur maximale d'instruction acceptée par 
votre ordinateur; 

— si votre ordinateur accepte plus d'une instruction 
sur une seule ligne Basic; 

— comment utiliser la touche ENTER, ou son équiva- 
lent sur votre ordinateur, pour valider une instruc- 
tion; 

— comment utiliser les deux-points pour séparer les 
instructions. 

Sur les fonctions et les expressions 
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— quels sont les symboles pour l'addition, la multiplica- 
tion, la division, la soustraction; 

— quelles sont, pour les plus communes d'entre elles, 
les fonctions arithmétiques que votre ordinateur 
possède; 

— comment se présente une expression simple. 

Sur les chaînes 

— ce qu'est une chaîne, quelle est sa longueur maxi- 
male sur votre ordinateur; 

— quels caractères vous pouvez mettre dans une 
chaîne; 

— comment utiliser la fonction « + » avec des chaî- 
nes. 

Sur l'écran 

— combien de lignes et de colonnes votre écran 
possède ; 

— comment utiliser l'instruction PRINT, 

— pour imprimer des nombres; 

— pour imprimer d'autres caractères; 

— avec des blancs, des points-virgules, des virgu- 
les; 

— pour imprimer une succession d'éléments diffé- 
rents; 

— comment effacer l'écran à l'aide de CLS ou de la 
commande correspondante; 

— comment utiliser le curseur; 

— comment disposer vos sorties en utilisant le mot clé 
PRINT @ (ou correspondant). 


2 
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Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 
— ce que veut dire : écrire un programme, 
— les commandes : RUN, LIST, NEW, SAVE, 
— les instructions : END, LOAD, REM, 

— l'instruction : GOTO, 

— les caractères graphiques. 


Dans le précédent chapitre, nous avons exploré les 
possibilités du mot clé PRINT et nous avons vu com- 
ment nous pouvions l'utiliser dès la mise en marche de 
l'ordinateur. Nous avons réalisé un certain nombre de 
choses grâce à lui, mais nous n'avons pas, à proprement 
parler, écrit de programme. Alors que veut dire : 
écrire un programme, et en quoi cela diffère-t-il de ce 
que nous avons déjà fait ? 

Quand nous utilisons l'ordinateur en mode direct, 
comme nous l'avons fait dans le chapitre précédent, 
l'ordinateur exécute notre instruction dès que nous 
appuyons sur ENTER. Ce n'est pas le cas dans le mode 
programme ; au lieu de passer immédiatement à l'exé- 
cution, il nous laisse élaborer une série d'instructions 
qui finissent par former un programme, que nous 
pourrons ensuite exécuter, lister, garder sur une cas- 
sette, ou, tout simplement, supprimer. 

Comment l'ordinateur fait-il la différence entre le 
mode direct et le mode programme”? Nous lui indi- 
quons que nous programmons en affectant un nombre 
(appelé numéro de ligne) à chaque ligne d'instruction 
qui compose une partie de notre programme. 

Pour rendre les choses plus claires, passons à un 
petit exemple. 


Essayez : 


10 PRINT "CECI {E) 

20 PAINT'EST' {E) 

30 PRINT UN" {E} 

40 PRINT “PROGRAMME” {E} 
50 END{E) 
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Pour ce programme et pour les suivants, nous nous en 
tiendrons à des instructions qui utilisent le mot clé 
PRINT. Ainsi, nous prêterons plus d'attention à la 
structure du programme qu'à ce qu'il contient. 

Comme vous pouvez le voir, ce programme simple a 
cinq lignes. Les nombres, sur la gauche, sont les 
numéros de ligne; nous parlerons bientôt de ces 
derniers plus longuement, et nous expliquerons pour- 
quoi nous choisissons les nombres 10, 20, 30, etc., au 
lieu de 1, 2, 8. Les lignes 10 à 40 contiennent de simples 
instructions d'affichage, et la ligne 50 fait apparaître un 
nouveau mot clé : END. END permet à l'ordinateur de 
savoir qu'il a atteint la fin du programme. Vous pensez 
sans doute que ce devrait être évident pour l'ordina- 
teur. Dans de nombreux cas, c'est vrai, car il n'y a plus 
de lignes à exécuter. Sur certains ordinateurs, il n'est 
alors pas nécessaire d'utiliser END. Le nôtre, cepen- 
dant, s'attend à trouver END à la fin de chaque 
programme. 

Revenons à notre programme. Nous le tapons tel qu'il 
vous apparaît ici, en enfonçant la touche ENTER à la fin 
de chaque ligne, comme nous l'avons indiqué plus haut. 
Au fur et à mesure que l'on tape ces lignes, elles 
apparaissent sur l'écran de la même manière que 
lorsque l'on travaille en mode direct, mais il ne se 
passe rien. Comment faire exécuter le programme ? En 
recourant à une commande spéciale. 


Essayez : 
RUN {E} 


L'ordinateur imprime maintenant ce que nous lui avons 
demandé. Voici comment devrait se présenter notre 
écran : 


10 PRINT "CEC 
20 PRINT'EST" 
30 PRINT “UN” 
40 PRINT "PROGRAMME" 
50 END 

RUN 

CECI 

EST 

UN 
PROGRAMME 
OK 


38 Premiers programmes 


Les mots s'affichent les uns en-dessous des autres, 
conformément à ce que nous avions demandé. Que se 
serait-il passé si nous avions ajouté un point-virgule à la 
fin de chaque ligne”? Bravo! Le curseur n'aurait pas 
changé de ligne et l'ordinateur aurait imprimé tous les 
mots, les uns à la suite des autres, sur la même ligne 
(sans oublier, bien sûr, d'intercaler des espaces entre 
les mots de la chaîne). C'est ce que nous allons faire 
dans le programme suivant. Mais auparavant, finissons- 
en avec celui-ci. 


Essayez : 


LIST {E} 


La liste complète des instructions devrait apparaître sur 
votre écran, avec les numéros de ligne. LIST est très 
utile. En effet, lorsque l'on entre une ligne, elle s'inscrit 
à la suite du texte qui remonte d'un cran. Quand l'écran 
est rempli, les premières lignes disparaissent au fur et 
à mesure que vous en entrez de nouvelles. LIST vous 
permet de savoir ce que vous avez écrit au début d'un 
long programme, lorsque les premières lignes ont 
disparu de l'écran. Vous pouvez aussi utiliser LIST pour 
examiner votre programme dans son ensemble après 
l'avoir exécuté, si l'exécution l'a chassé de l'écran, ou si 
vous avez utilisé la commande CLS. 





LIST a également d'autres applications, par exem- 
ple : 


Essayez : 
LIST 10 {E} 


Seule la ligne 10 apparaît. Voici donc ce que vous 
devriez obtenir en bas de votre écran : 


LIST 10 {E} 

10 PRINT "CECI" 
OK 

Essayez : 


LIST 20-50 {E} 
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Cette fois les lignes 20 à 50 apparaissent sur l'écran. 


Essayez : 
LIST -30 {E} 


Vous devriez obtenir toutes les lignes du programme 
jusqu'à la ligne 30, incluse. Et, pour finir, 


Essayez : 
LIST 40- {E) 


Ceci vous donne toutes les lignes, à partir de 40, jusqu'à 
la fin du programme. 


Sur la plupart des ordinateurs, la commande LIST fait 
défiler la liste entière, ou la partie de liste désirée. Le 
défilement sera beaucoup trop rapide pour que vous 
puissiez voir les premières lignes d'un long programme, 
aussi, dans ce cas, vous devrez demander à l'ordinateur 
de lister le programme par groupes de lignes. 


Après avoir utilisé la commande LIST, vous pouvez 
encore faire exécuter votre programme en composant 
RUN. Vous pouvez aussi effacer l'écran à l'aide de CLS 
et ensuite faire exécuter le programme. Bien que CLS 
efface ce qui est affiché sur l'écran, il n'altère pas ce qui 
est mis en mémoire. Alors, comment se débarrasser du 
programme ? 


Essayez : 
NEW {E} 


Avec notre ordinateur, rien ne s'efface sur l'écran. Quel 
est donc l'effet de NEW? Tapez RUN à nouveau : le 
programme a été effacé de la mémoire et rien ne se 
passe. Nous recourrons, en général, à NEW, chaque 
fois que nous en aurons terminé avec un programme, et 
que nous voudrons en commencer un autre, sinon 
l'ordinateur mélangera tout et ne saura plus quelle ligne 
appartient à quel programme. En utilisant NEW, nous 
sommes sûrs de n'avoir qu'un seul programme en 
mémoire... 
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Mélanger 
les lignes 


Maintenant que nous avons utilisé NEW, nous pou- 
vons passer à un autre programme. 


Essayez : 


1 PRINT "NOTATION" {E} 

2 PAINT "DES NUMÉROS": {E} 
3 PAINT “DE LIGNE." {E} 

4 END {E} 


C'est le dernier exemple où nous vous rappelons qu'il 
vous faut composer ENTER à la fin de chaque ligne. Par 
la suite, nous espérons que vous vous en souviendrez. 

Vous remarquerez que, comme promis, nous avons 
utilisé une ponctuation différente dans ce programme. 
Comment se fera l'affichage lorsque vous appuierez sur 
RUN ? Comme cela : 


NOTATION DES NUMÉROS DE LIGNE. 


Notre but principal était de vous amener à réfléchir sur 
les numéros de ligne. La dernière fois, nous avions 
utilisé 10, 20, 30 etc. Cette fois-ci, nous avons opté pour 
1, 2, 3, 4. Nous pouvons, dans la limite du raisonnable, 
choisir n'importe quels nombres pourvu qu'ils soient 
entiers, qu'ils ne dépassent pas une certaine grandeur 
(de l'ordre de quelques mille, en général), et qu'ils 
soient ordonnés afin d'indiquer la succession des ins- 
tructions du programme. 

Il est d'usage d'employer des multiples de 10, car si 
l'on veut insérer une nouvelle ligne entre des lignes 
déjà existantes (que l'on ait oublié quelque chose ou 
que l'on désire apporter une amélioration, ou rajouter 
certains détails), on a alors le choix entre neuf numéros. 


Autre avantage des numéros de ligne : votre ordina- 
teur classera lui-même les instructions dans l'ordre. 
Vous n'avez pas à taper les lignes dans leur succession 
exacte. Bien sûr, c'est un bon entraînement que d'élabo- 
rer votre programme dans l'ordre logique, avant de le 
taper. Il reste que cette possibilité offerte par l'ordina- 
teur est très commode et que si vous voulez ajoutér 
quelque chose à votre programme, vous n'avez qu'à 
taper la nouvelle ligne et l'ordinateur la glissera là où il 
faut. De la même manière, si vous vous apercevez que 
vous avez commis une erreur dans une ligne, après 
l'avoir entrée, il suffit de la retaper correctement : 
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l'ordinateur effacera la première version et imprimera 
la seconde en bonne et due place. 

Nous vous proposons maintenant un programme un 
peu trompeur, afin d'illustrer la façon dont l'ordinateur 
classe les lignes. Nous allons dessiner une image 
simple sur l'écran, mais, cette fois, il nous sera difficile 
de savoir à quoi elle ressemblera avant d'avoir exécuté 
le programme. Si l'image n'a pas l'air de se présenter 
correctement sur votre écran, ou si vous n'avez pas 
d'ordinateur, nous vous montrons à la page suivante ce 
que nous avions l'intention de vous faire exécuter. 


Essayez : 


50 PRINT"O0 O 00" 


70 PRINT" O O" 
10 PRINT" 000" 
90 END 

40 PRINT “O0 + + 00" 
80 PRINT" 000" 


30 PRINT" 00 00" 
20 PRINT" 00000" 
60 PRINT" O---0" 


Vous voyez que nous avons même une instruction END 
au milieu de notre listage. Cela ne fait rien, l'ordinateur 
ne s'en occupera qu'après avoir classé le programme. 
Alors, cette instruction prendra la place que nous lui 
avions assignée : à la fin. 


Mañntenant, tapez LIST : vous allez découvrir l'un des 
autres avantages de cette commande. Elle remet vos 
instructions dans le bon ordre, quel que soit celui dans 
lequel vous les avez tapées. 


Maintenant, c’est à vous 

Nous allons vous donner quatre programmes courts. 
Regardez-les bien. S'exécuteront-ils, et pourquoi? Dé- 
terminez-en la sortie (réponses p. 185). 


1) 10 PRINT: "SALUT LA COMPAGNIE" 
20 END 


2) 10 PRINT "MARIE JEANNE" 
5 END 
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3) 30 END 
25 PRINT" 1 1 


1" 


10  PRINT'"O00 000 000" 
20  PRINT"O00 000 000" 


29 PRINT" 1/ 1/ 


4) 1000 PRINT "AU REVOIR" 
800 PRINT 
700 PRINT 
200 PRINT 
300 PRINT "SALUT" 
1010 END 


1/" 


L'instruction Il est temps d'introduire un autre mot clé : REM. C'est 
REM l'un des nombreux mots clé que nous n'utilisons qu'en 
mode programme, jamais en mode direct. Voyons 


quelle en est l'utilité. 


Essayez : 


10  REM PROGRAMME PROGRAMME 


20  REM CE PROGRAMME 
30  REM N'A PAS L'AIR DE 
40  REM FAIRE GRAND'CHOSE 


90 PRINT "SALUT VOUS TOUS" 


60 END 
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Que se passe-t-il? Voici ce qui devrait apparaître à 
l'écran quand vous appuyez sur RUN. 


SALUT VOUS TOUS 


Vous savez d'où cela vient : de la ligne 50. Qu'est-il 
arrivé au texte qui précédait la ligne 50 ? Rien. En effet, 
REM demande à l'ordinateur d'ignorer totalement le 
texte qu'il introduit. Il en résulte que ce doit être la 
dernière instruction d'une ligne, ou la seule. Il n'est pas 
possible de se servir, sur la même ligne, d'un autre mot 
clé, après avoir employé REM. 

Alors, quelle en est l'utilité ? Pourquoi taper des mots 
si l'ordinateur ne s'y intéresse pas? Réponse : parce 
que vous, ils vous intéressent. En fait, les REMarques 
sont utilisées pour vous permettre d'introduire des 
rappels et des commentaires dans le listage du pro- 
gramme, soit pour vous-mêmes, soit pour les personnes 
qui utiliseront le programme. 

Vous pourrez faire suivre REM, par exemple : 

— du nom du programme. Nous en dirons quelques 
mots lorsque nous traiterons de la sauvegarde des 
programmes (leur préservation en mémoire); 

— de votre propre nom; 

— de notes sur l'effet de chaque ligne du programme. 
Ceci est très important, car l'instruction REM devient 
alors un guide précieux, pour vous, ou pour l'utilisateur 
du programme. 

Afin de donner une application concrète à ce que 
nous venons de voir, peut-être devrions-nous essayer 
de réaliser un programme long, mais peu compliqué. 
Nous allons dessiner des figures à l'aide de PRINT @ 
afin de vous rafraîchir la mémoire. Si nous essayions de 
dessiner une maison, à nouveau à l'aide de lettres ? Les 
instructions REM nous serviront à présenter les sections 
du programme qui correspondent aux différentes par- 
ties de la maison : murs, toits, portes, etc. Et pour bien 
les distinguer, nous commencerons chaque portion du 
programme par un numéro de ligne aisément mémori- 
sable. 

Munissez-vous d'une feuille de papier millimétré, ou 
de papier quadrillé pour ordinateur, ou alors dessinez 
un tableau quadrillé sur une simple feuille de papier. 
Ensuite, suivez bien nos instructions pour dessiner la 
maison. Nous nous attacherons à programmer dans les 
règles de l'art. Nous concevrons donc entièrement 
notre dessin avant de passer au codage du programme 
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Programme 

« maison » 

Voici le dessin de la maison 
que nous allons réaliser. Il 
est représenté sur le 
tableau quadrillé 
reproduisant l'écran de 
notre ordinateur. 


proprement dit (c'est-à-dire, avant de convertir nos 
idées en instructions Basic). 

La figure vous présente la maison que nous allons 
dessiner. Nous n'avons pas la prétention d'être des 
artistes, alors, si vous désirez apporter des modifica- 
tions à ce schéma, ne vous gênez pas! Les lignes et les 
colonnes ont été numérotées, afin de vous indiquer 
l'endroit où nous comptons placer notre maison. Encore 
une fois, vous pouvez adapter ce schéma à la taille de 
votre écran et le modifier selon vos préférences. 

Travaillons dans un ordre logique afin que vous 
puissiez voir la maison se construire petit à petit. Nous 
dessinerons d'abord les murs : tapez les lignes qui 
suivent dès maintenant. Le programme n'est pas encore 
terminé, mais vous pouvez exécuter ces premières 
lignes. Vous obtiendrez peut-être un message d'erreur 
vous indiquant que l'instruction END fait défaut, mais 
vous pourrez voir ce qui s'affiche et serez en mesure de 
vérifier que vous n'avez pas commis de fautes de 
frappe. 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 2? 28 29 30 31 





# 
15 RRRRRR nn ECC CLCCCLUCLORRERRENEE 


100 REM DESSIN DES MURS 
110 PRINT@ (8,9), "H” 

120 PRINT@ (8,21), "H” 

130 PRINT@ (9,8), "H” 
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140 PRINT@ (9,21), "H” 
150  PRINT@ (10,9), "H” 
160 PRINT@ (10,21), “H" 
170  PRINT@ (11,9), "H” 
180  PRINT@ (11,21), "H" 
190 PRINT@ (12,9), "H" 
200 PRINT@ (12,81), "H” 
210 PRINT@ (13,9), "H” 
220 PRINT@ (13,21), "H" 
230 PRINT@ (14,9), "H" 
240 PRINT@ (14,21), "H" 
250 PRINT@ (15,9), "HHHHHH  HHHH" 


La dernière ligne comportait plus de 32 caractères, 
comme vous avez pu le constater si vous avez un écran 
possédant 32 colonnes d'affichage. Puisque, dans cet 
ouvrage, les lignes comportent plus de 32 caractères, 
nous adapterons la présentation de nos instructions en 
conséquence : nous ne reproduirons donc plus exacte- 
ment la ligne de 32 caractères obtenue sur notre 
écran. De toute façon, ne vous tracassez pas, il est peu 
probable que nous utilisions des instructions d'une 
longueur telle que votre ordinateur ne puisse les 
accepter, même si chaque instruction couvre plus d'une 
ligne. Si néanmoins, elles s'avèrent trop longues, Sépa- 
rez-les en deux, et utilisez un autre numéro de ligne 
pour la deuxième partie. Bien sûr, assurez-vous que 
votre deuxième ligne s'imprime au bon endroit. 

Soyez très attentifs à la ponctuation pour ce genre de 
dessin. Ainsi, le point-virgule est vraiment indispensa- 
ble à la fin de la ligne 250. Sinon, le curseur en se 
déplaçant vers la ligne suivante dénaturerait votre 
dessin, en décalant l'affichage d'une rangée vers le haut. 

La saisie de ces instructions est un travail fastidieux. 
En effet, vous ne connaissez pas encore les commandes 
qui permettraient de l'accélérer. Néanmoins, le reste 
du programme demandera un travail moins laborieux, 
puisque nous imprimerons plus de caractères par 
instruction. 


Et maintenant, commençons par le toit : 


300 REM DESSIN DU TOIT 

9310 PRINT@ (5,11), “FR 
320  PRINT@ (6,10), "#88" 
330 PRINT@ (7,9), PERRIER RD RE RER ET 
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Les fenêtres : 


400 REM DESSIN DES FENÊTRES 
410 PRINT@ (9,11), "CCC CCC”; 
420 PRINT@ (10,11), "CCC CCC”; 


Cette fois encore, les points-virgules placés à la fin de 
chaque ligne sont très importants. Sans eux, le mur de 
droite serait effacé quand le curseur passe à la ligne 
suivante. 

La porte : 


500 REM DESSIN DE LA PORTE 
510 PRINT@ (12,15), "DDD”"; 
520 PRINT@ (13,15), “DDD”; 
530 PRINT@ (14,15), “DDD”; 
540 PRINT@ (15,15), "DDD”"; 


Et enfin, la cheminée et la fumée : 


600 REM DESSIN DE LA CHEMINÉE ET DE LA PORTE 
610 PRINT@ (4,16), "HH" 

620 PRINT@ (3,16), “HH" 

630 PRINT@ (2,17), "OO" 

640 PRINT@ (1,18), "OO" 

650 PRINT@ (0,19), “OO0" 


Nous avons notre dessin, mais le programme n'est pas 
pour autant terminé. Ajoutez ces lignes : 


10  REM**MAISON*** 

20 REM PAR SUSAN CURRAN 
30 CLS 

700 END 


N'ayez pas de scrupules à inscrire votre propre nom 
en 20. Les astérisques à la ligne 10 ont simplement 
pour objet de faire ressortir le titre. Si vous utilisez un 
ordinateur, listez maintenant le programme dans son 
ensemble. Est-ce que vous voyez combien les REMar- 
ques facilitent la compréhension de chaque étape du 
programme ? Grâce à elles, il serait facile de changer 
une partie du dessin que vous n'aimez pas, par exem- 
ple, en utilisant la lettre F ou T au lieu de C pour les 
fenêtres. Comme nous l'avons déjà dit, pour procéder à 
une modification, il suffit de taper de nouvelles lignes. 
Elles remplaceront automatiquement les lignes précé- 


Pour 
sauvegarder 
vos 
programmes 


(ALVIE) 
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dentes si vous les entrez avec les mêmes numéros de 
ligne. Pour supprimer une ligne sans la remplacer, il 
suffit de taper son numéro suivi d'ENTER, comme 
cela : 


20 {E} 


La ligne vide 20 se substituera à la précédente qui sera 
alors effacée. Lancez (RUN) maintenant le programme. 


Ce programme est assez ennuyeux en comparaison de 
ceux que nous effectuerons bientôt, mais pour vous 
encourager et vous aider à penser que vous avez 
produit quelque chose de concret, pourquoi ne pas le 
mettre en mémoire afin de l'utiliser à nouveau ? Si vous 
ne l'enregistrez pas sur une cassette ou sur une 
disquette, alors, dès que vous éteindrez l'ordinateur, le 
fruit de votre travail sera irrémédiablement perdu. 
Notre système comporte un lecteur de cassettes que 
nous utilisons pour enregistrer nos programmes. Nous 
nous servons de la commande SAVE pour dire à 
l'ordinateur de mettre le programme en mémoire. 


SAVE "MAISON" 


Maintenant, l'ordinateur sait que notre programme 
s'appelle « MAISON »! Lorsque nous tapons SAVE, 
suivi d'un mot entre guillemets quel qu'il soit, l'ordina- 
teur sait que ce mot désigne le programme que nous 
venons d'entrer, et il mémorise ce dernier sous ce titre. 
Nous pouvons communiquer à l'ordinateur un nom 
différent de celui que nous avons utilisé dans l'instruc- 
tion REM, au début du programme. Sur notre ordina- 
teur, en effet, il faut limiter à huit le nombre de lettres 
que comportent les titres; alors que l'on a toute latitude 
quant à la longueur des REMarques. Votre manuel 
devrait normalement vous indiquer la taille limite des 
titres de programmes acceptée par votre ordinateur. 

La procédure de sauvegarde peut varier considéra- 
blement d'une machine à l'autre, nous vous laissons 
donc le soin de consulter votre manuel. Quand vous 
aurez sauvegardé votre programme, vous pourrez le 
charger (LOAD) à nouveau, toujours en suivant les 
instructions de votre manuel. Quand votre programme 
sera chargé, tapez RUN et l'ordinateur l'exécutera. Bien 
sûr, si vous n'avez pas éteint l'ordinateur, il est inutile de 
le charger pour l'exécuter, puisqu'il est toujours présent 
en mémoire. 


48 Premiers programmes 


L'instruction 


(ofr{o} 


GOTO 


J 


Maintenant, c’est à vous 


Élaborez de nouveaux programmes de dessins, en 
recourant abondamment aux instructions REM, afin de 
bien assimiler la façon dont on les construit. Donnez- 
leur un titre et, si vous le pouvez, testez-les sur votre 
ordinateur. Nous ne vous donnerons pas de solutions 
(nous allons bientôt découvrir des méthodes plus 
simples pour produire des dessins — le chapitre 8 
contient un certain nombre d'exemples intéressants), 
mais vous trouverez ci-dessous des suggestions de 
programmes que vous pouvez essayer de mettre en 
forme. 

5) une voiture 

6) un vaisseau spatial 

7) un jardin fleuri 

8) un éléphant 


Comme vous l'avez sûrement découvert en effectuant le 
programme « MAISON », la dernière partie de l'exécu- 
tion peut gâcher l'effet escompté. L'ordinateur se fait un 
devoir de vous indiquer qu'il a terminé en affichant OK 
(ou un message équivalent) et, sauf si vous êtes 
vigilants, il le placera au beau milieu de votre œuvre. 
Comment l'en empêcher? Il suffit de s'assurer qu'il 
n'atteindra jamais la fin du programme. La manière la 
plus simple est de le faire tourner en rond en lui faisant 
accomplir une instruction qui n'affecte pas le reste du 
programme. Pour ce faire, nous avons besoin d'un 
nouveau mot clé : GOTO. Comme nous l'avons vu, 
l'ordinateur exécute les instructions d'une ligne de 
programme, puis passe immédiatement à la ligne 
suivante, dans l'ordre croissant des numéros. GOTO 
permet de modifier cette façon de procéder en ren- 
voyant directement l'ordinateur à la ligne que nous 
lui indiquons (l'une de celles qui composent le pro- 
gramme). Voici comment l'utiliser : 


GOTO 10 


demande à l'ordinateur d'exécuter les instructions de la 
ligne 10. . 


GOTO 500 


demande à l'ordinateur d'exécuter les instructions de la 
ligne 500. 
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Il ne faut jamais demander à l'ordinateur de se 
rendre à une ligne qui n'existe pas dans le programme ; 
il ne s'y retrouverait plus! 

Voici maintenant un petit programme illustrant le 
fonctionnement de GOTO. 


Essayez : 


10 REM PROGRAMME GOTO 

20 PRINT "CECI : GOTO 70 

30 PRINT "PROGRAMME" : GOTO 60 
40 PRINT "STUPIDE" : END 

50 PRINT "UN" : GOTO 30 

60 PRINT "UN PEU" : GOTO 40 

70 PRINT "EST" : GOTO 50 


L'ordinateur suit nos instructions à la lettre et imprime 
le message suivant : 


CECI 

EST 

UN 
PROGRAMME 
UN PEU 
STUPIDE 


Pour que l'ordinateur n'affiche plus rien, nous consti- 
tuons une « boucle vide » qui lui demande, par exem- 
ple, de se rendre à la ligne où il se trouve déjà. Ainsi, 
au lieu de conclure notre programme « MAISON » par 
END en ligne 700, nous pourrions taper : 


700 GOTO 700 


Si votre programme « MAISON » se trouve encore en 
mémoire, testez-le avec cette nouvelle instruction. 
Faites bien attention d'assigner à la ligne contenant 
l'instruction GOTO le numéro que vous aviez donné à 
l'instruction END. 

Lancez à nouveau le programme (RUN). Vous constatez 
que OK n'apparaît plus. 

Bien sûr, le programme va s'exécuter indéfiniment, il 
nous faut donc trouver un moyen pour l'arrêter. Sur 
notre appareil, il suffit d'enfoncer la touche BREAK. Sur 
d'autres, la touche STOP remplit le même office. 
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Constituer 
une boucle 
à l’aide 

de GOTO 


L'instruction GOTO s'avère précieuse lorsque l'on veut 
confier à l'ordinateur une tâche qui se répète indéfini- 
ment, ou lorsque, en d'autres circonstances, l'on veut 
changer l'ordre d'exécution des lignes d'un programme. 
GOTO peut être utilisé pour la réalisation d'une boucle 
demandant à l'ordinateur de revenir en arrière et de 
répéter l'exécution d'une instruction ou d'une série 
d'instructions. En voici quelques exemples : 


Essayez : 


10 PRINT ‘*"; 
20 GOTO 10 


La petite flèche, à gauche du programme, est simple- 
ment là pour vous donner une représentation graphi- 
que de la boucle. L'ordinateur imprime, les unes après 
les autres, des rangées d'astérisques. Nous espérons 
que vous n'avez pas omis de taper le point-virgule 
(sinon, l'ordinateur aurait imprimé une seule colonne à 
la gauche de l'écran). Rien ne lui indique de s'arrêter. 
Appuyez sur la touche BREAK quand vous en aurez 
assez! 


Essayez : 


10 CLS 
l 20 PRINT@ (8,10), "URGENCE" 
30 GOTO 10 


L'ordinateur efface l'écran et réimprime le message à 
chaque fois qu'il boucle un tour : c'est ce qui le fait 
clignoter. 


Essayez : 


10 PRINT" 
20 GOTO 10 


Belle série de diagonales, on doit sûrement pouvoir 
l'exploiter! 

Tous ces programmes sont des illustrations de ce 
que l'on peut appeler des « boucles sans fin ». Dans 
les prochains chapitres, nous découvrirons comment 
décompter et comment arrêter les tours de boucle 
opérés par l'ordinateur. 


Les 
caractères 


graphiques 


Caractères graphiques 
Voici l'inventaire de toutes 
les formes graphiques dont 
dispose notre ordinateur. 
Sous ces formes figurent 
les codes CHR$ qui 
permettent de les obtenir. 
Chaque symbole graphique 
occupe un carré de la grille 
d'écran, c'est-à-dire qu'il 
occupe le même espace 
qu'une lettre ou un nombre. 
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Nous avons tracé beaucoup de petits dessins, parce 
que c'est une manière simple et récréative de s'initier 
au mode d'affichage et de se familiariser avec les 
instructions qui le contrôlent. Jusqu'à maintenant, nous 
nous sommes servis des lettres de l'alphabet et des 
chiffres. Nous allons apprendre à utiliser un nouvel 
« outil » que presque tous les micro-ordinateurs possè- 
dent : les caractères graphiques. 

Is ne figurent pas à notre clavier, mais notre manuel 
nous en fournit la liste (voir figure). Un code spécial 
permet de les imprimer à l'écran (consultez votre 
clavier ou votre manuel). 


129 130 131 


128 

132 133 134 135 
136 137 138 139 
140 141 142 143 


En réalité, à chaque caractère que l'ordinateur peut 
imprimer, lettres et nombres inclus, correspond un 
code numérique. Les touches de contrôle, telles 


. ENTER, BREXK et les touches du curseur en possèdent 


un également. Chaque fois que nous appuyons sur une 
touche, le code caractère est transmis à l'ordinateur, 
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(c(HI(R {smer] 


Un camion 


Dessin 
d'un robot 


qui fait alors apparaître sur l'écran ce que nous voulons 
y voir affiché. La plupart des ordinateurs, y compris le 
nôtre, utilisent un système de codification fondé sur 
l'American Standard Code for Information Interchange 
ou ASCII (l'ASCII ne couvre pas les caractères graphi- 
ques : chaque fabricant d'ordinateurs utilise ses codes 
spécifiques). En dessous de chaque symbole graphi- 
que, à la page 51, se trouve un nombre : c'est le code 
qui permet de l'identifier. 

Quand nous tapons un numéro de code, nous devons 
informer l'ordinateur qu'il ne s'agit pas d'un nombre 
ordinaire. Si nous rédigeons l'inscription de cette 
manière : 


PRINT 137 


Alors, il imprimera 137 et non pas deux petits carrés en 
diagonale. Nous devons utiliser une fonction spéciale 
(CHRS), pour que l'ordinateur comprenne. Vous souve- 
nez-vous des fonctions du chapitre précédent? CHR$ 
demande à l'ordinateur d'effectuer une manipulation 
sur le nombre qui le suit, tout comme SQR ou TAN; il 
demande à l'ordinateur de traiter ce nombre comme un 
code ASCII. 


Essayez : 
PRINT CHR$(137) 


Nous pouvons additionner des fonctions CHR$ entre 
elles, comme nous l'avions fait pour les chaînes au 
chapitre dernier. 


Essayez : 
PRINT CHR$(136)+CHR$(128)+CHR(128) 


Ce qui donne un camion schématisé, comme nous le 
montre l'illustration. 

Maintenant que nous connaissons quelques codes 
CHR$, nous pouvons les utiliser pour dessiner des 
images. 


Esquissons la silhouette d'un robot, que nous rendrons 
plus vivant en lui plaçant un message clignotant sur la 
poitrine. Prenons d'abord un bloc de papier quadrillé 
pour y dessiner la silhouette (voir la figure). Nous avons 


Silhouette du robot 
Voici notre robot. Nous 
dessinons la silhouette en 
plaçant des caractères 
graphiques sur les cases de 
notre tableau-écran. Sur la 
poitrine du robot apparaîtra 
le message clignotant 
"R1". 
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choisi un ensemble de motifs très simple dans notre 
assortiment de caractères graphiques. 


Passons maintenant à la programmation. Nous pre- 
nons une autre feuille de papier quadrillé et nous 
notons, case par case, le code des caractères que nous 
allons utiliser, ainsi que les coordonnées du robot 
(rangées, colonnes). Nous rédigeons ensuite le pro- 
gramme sur papier. Vous pouvez le taper directement 
sur l'écran si votre ordinateur offre de bonnes possibi- 
lités de listage et d'édition (vous permettant de vérifier 
et de modifier des lignes de programme que vous avez 
déjà tapées). Si nous écrivions un programme très long, 
nous devrions le tester section par section. Mais 
comme celui-ci est assez court, nous le rédigerons 
d'une traite, puis nous l'exécuterons. 

Commençons par les instructions préliminaires : 


10 REM *** LE ROBOT CLIGNOTANT *** 
20 REM PAR SUSAN CURRAN 
30 CLS 
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Plan du robot 

Sur ce second dessin, nous 
avons remplacé les 
caractères graphiques par 
leurs numéros de code 
CHRS correspondant. La 
partie clignotante du robot 
fera alterner deux 
caractères graphiques et 
deux caractères 
alphanumériques. 





128 | 128 





128 | 128 








128 | 





131 




















| 
128 | 133 | 138 | 128 


























Passons ensuite au cœur du programme : 


100 
110 
120 
130 
140 
145 
150 
155 
160 
170 
180 


190 


REM DESSIN D'UN ROBOT 

PRINT@ (5,15), CHR$(128)+CHRS(128) 

PRINT@ (6,15), CHRS(128)+CHR$(128) 

PRINT@ (7,15), CHRS(138)+CHR$(133) 

PRINT@ (8,12), CHRS(128)+CHRS(128)+CHR$(128) 
+CHRS(128) 

PRINT@ (8,16), CHRS(128)+CHR$(128)+CHRS(128) 
+CHRS(128) 

PRINT@ (9,12), CHR$(131)+CHR$(131)+CHR$(128) 
+CHR$(128) 

PRINT@ (9,16), CHRS(128)+CHR$(128)+CHR$(131) 
+CHR$(131) 

PRINT@ (10,14), CHRS(128)+CHR$(128)+CHRS(128) 
+CHRS(128) 

PRINT@ (11,14), CHRS(128)+CHR$(133)+CHRS(138) 
+CHRS(128) 

PRINT@ (12,14), CHR$(128)+CHRS$(133)+CHRS(138) 
+CHR$(128) 

PRINT@ (13,14), CHR$(128)+CHRS$(133)+CHR$(138) 
+CHR3(128) 
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Maintenant, la partie clignotante : 


200 REM POITRINE CLIGNOTANTE 

210 PRINT@ (9,15), "A1"; 

220 PRINT@ (9,15), CHR$S(128)+CHRS(128); 
230 GOTO 210 


Nous avons fait là exactement la même chose que dans 
l'exemple « URGENCE » vu précédemment. Cette fois 
cependant, au lieu d'effacer l'écran pour faire clignoter 
le message, nous avons alterné l'affichage de « RI » 
(pour ROBOT 1) avec celui des caractères représen- 
tant des carrés pleins. Nous n'avons pas besoin d'ache- 
ver le programme, pas plus que nous n'avons besoin 
d'une boucle « vide » — comme c'était le cas pour le 
programme « MAISON ». En effet, grâce à la boucle 
de la poitrine clignotante, notre programme ne peut 
pas s'arrêter. Maintenant, mettez en marche l'ordina- 
teur ou, s'il l'est déjà, tapez NEW, puis entrez le 
programme. Nous le listons, par groupes de dix lignes, 
afin de vérifier que nous avons correctement tapé les 
codes. Ensuite nous l'exécutons (RUN), et si le résultat 
ne répond pas à notre attente, alors nous le modifions 
et l'exécutons autant de fois qu'il sera nécessaire. 
Lorsque nous sommes enfin satisfait, nous demandons à 
l'ordinateur : 


SAVE "ROBOT" 


et nous appliquons la procédure de sauvegarde des 
programmes. 


Maintenant, c'est à vous 


Une fois que vous aurez exécuté le programme « RO- 
BOT » avec succès, essayez d'écrire quelques pro- 
grammes similaires. Ne reculez pas devant ce petit 
effort supplémentaire, et expliquez, à l'aide de la 
commande REM ce que vous allez faire. Ensuite, vous 
pouvez sauvegarder vos programmes sur cassettes. 
Nous ne vous donnerons pas de programmes tout faits. 
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Nous vous suggérerons simplement quelques réalisa- 
tions possibles. Déterminez vous-mêmes les caractères 
graphiques qu'il vous faudra employer ainsi que la 
meilleure façon de les positionner sur l'écran. 




































































Silhouettes à réaliser sur votre écran 

Faites dessiner à votre ordinateur la silhouette de la tour 
présentée ci-dessus, et de celle du chat à sa gauche. Vous 
devrez sûrement improviser pour obtenir les moustaches. 
Nous avons également esquissé un château et un navire 
de guerre : essayez de les réaliser. 
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Contrôle 


Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur la structure du programme 

— comment les programmes se distinguent des instruc- 
tions utilisées en mode direct; 

— comment utiliser les numéros de ligne; 

— quels sont les numéros de ligne que l'on utilise; 

— dans quel ordre les lignes peuvent être entrées; 

— comment s'utilisent, dans les programmes, les com- 
mandes suivantes : 
NEW 
LIST (numéro de ligne) 
LIST (numéro de ligne) — (numéro de ligne) 
LIST (numéro de ligne) — 
LIST — (numéro de ligne) 
RUN 
SAVE 

— comment utiliser les mots clés suivants : 
END 
LOAD 

Sur l'instruction REM 

— comment on l'utilise et ce dont on peut la faire 
suivre ; 

— l'endroit où l'on doit la placer sur une ligne conte- 
nant plusieurs instructions; 

— comment l'utiliser pour clarifier la structure d'un 
programme ; 

— comment l'utiliser pour intituler un programme; 

Sur les noms attribués aux programmes 

— quelle est la longueur maximale acceptée par votre 
ordinateur pour la sauvegarde des programmes; 

Sur la commande BREAK, STOP ou assimilée 

— comment l'utiliser pour interrompre un programme 
pris dans une boucle sans fin; 

Sur les caractères graphiques 

— quels sont les caractères graphiques disponibles 
sur votre ordinateur et sur le nôtre; 

— quels sont leurs codes CHR; 

— comment utiliser le code CHRS dans les instructions 
d'affichage (PRINT). 


Les variables 


Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 

— les variables de chaînes et les variables numériques, 
— l'instruction LET...=, 

— l'instruction INPUT, 

— Jes fonctions RND et INT. 


La notion de variable est à la base de toutes les 
méthodes que le Basic utilise pour réaliser un maxi- 
mum d'opérations en un minimum de lignes. Ce n'est 
pas un concept facile à maîtriser; nous l'étudierons 
donc en profondeur dans ce chapitre. 

Qu'est-ce qu'une variable ? Au chapitre 1, nous vous 
avons demandé d'essayer : 


PRINT A 


et l'ordinateur vous a donné 0. « À », utilisé de cette 
façon, est une variable. C'est le nom attribué à un 
emplacement dans la mémoire de l'ordinateur, et 
comme nous n'y avons pas encore placé d'information, 
son contenu est égal à 0. 

Entrons un peu plus dans les détails. Vous savez 
certainement que l'ordinateur dispose d'un espace 
mémoire, qui est occupé en partie par les programmes 
résidents. Néanmoins, la plus grande part de cet 
espace est disponible pour écrire des programmes (ce 
type de mémoire est appelé mémoire vive ou MEV. 
Les informations qu'elle contient peuvent être organi- 
sées, modifiées ou supprimées selon notre bon vouloir 
et celui de l'ordinateur). La machine utilise sa mémoire 
pour stocker toutes les informations que vous lui 
communiquez quand vous écrivez un programme : 
instructions, nombres, chaînes de données, numéros de 
ligne, etc., ainsi que toutes les informations qui lui sont 
nécessaires pour les manipulations ou les calculs qu'il 
effectue. 
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Quand vous programmerez en Basic, l'ordinateur 
décidera pour vous des emplacements où stocker les 
informations qui lui seront fournies. Chaque emplace- 
ment a un numéro d'adresse. Si votre ordinateur a une 
MEV de 16 Ko (c'est-à-dire si sa mémoire vive contient 
16384 emplacements différents), alors, les numéros 
iront de 0 à 16383. 

Cependant, il est souvent intéressant de repérer une 
information qui se trouve en mémoire. Pour ce faire, 
nous avons besoin de connaître son adresse. L'ordina- 
teur nous laisse choisir un nom dont nous nous servirons 
pour repérer un emplacement mémoire ou une série 
d'emplacements (chaque emplacement ne peut conte- 
nir qu'une lettre ou son équivalent, aussi faut-il avoir 
recours à un groupe d'emplacements pour mémoriser 
une chaîne, par exemple). « À » est un exemple de 
nom que nous pouvons choisir pour une variable. 
Certains ordinateurs (pas le nôtre) autorisent des noms 
beaucoup plus longs. Nous en reparlerons un peu plus 
loin. 


Les emplacements mémoire 

L'ordinateur stocke l'information dans des emplacements 
numérotés et nous laisse choisir leurs noms. Grâce à eux, 
nous pourrons ranger ou sortir des données qui se 
trouvent dans les emplacements. 


LES NOMS DE L'ORDINATEUR 


M$ —————— NOTRE NOM 


Pour attribuer un nom à un emplacement, il suffit de 
le mentionner dans une ligne de programme. Ainsi, 
lorsque nous entrons une ligne telle que : 


PRINT C 
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l'ordinateur réagit en réservant un emplacement 
mémoire, ou une série d'emplacements (cela dépend 
du type de nom attribué), qu'il nous laissera baptiser C. 
A chaque fois que nous mentionnerons C, il compren- 
dra que nous sommes intéressés, non pas par la lettre 
C, mais par l'information qui se trouve à l'emplacement 
C. Alors, lorsque nous lui demanderons d'imprimer C, il 
imprimera, non pas la lettre, mais l'information conte- 
nue dans C (la « donnée »). 


En conséquence, lorsque l'on écrit un programme, il 
n'est pas nécessaire de savoir à l'avance quel sera le 
contenu de C. Ainsi, l'information peut être entrée par 
l'utilisateur au moment de la mise en route du pro- 
gramme, en réponse à une question du type : « Quel 
est le montant du dernier chèque que vous avez débité 
de votre compte en banque ? » (Nous allons voir d'ici 
peu comment cela peut se faire.) C peut également 
contenir le résultat d'un calcul effectué par l'ordinateur, 
gardé en mémoire pour une utilisation ultérieure. Ou 
encore, C peut contenir des lots successifs de valeurs 
différentes, qui sont tous utilisés dans le même but : 
— pour les multiplier par une certaine somme, 

— pour les imprimer sur une liste, 
— pour indiquer l'affichage sur l'écran. 

La distinction entre variable (C) et donnée (l'informa- 
tion contenue dans C) devient claire lorsque l'on donne 
effectivement un contenu à C. Faisons-le dès mainte- 
nant, grâce à un nouveau mot clé « LET...= », 


Essayez : 


10 REM PROGRAMME SUR LES VARIABLES 
20 LETC=15 

30 PRINT C 

40 END 


Quelle est la sortie produite par l'ordinateur ? 
15 


bien sûr! 

LET signale à l'ordinateur que nous gjlissons une 
donnée dans une variable (c'est-à-dire dans un empla- 
cement de la MEV). Il existe d'autres façons d'associer 
données et variables, mais nous en resterons là pour le 
moment. On utilise la fonction « = » après LET pour 
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indiquer la donnée à l'ordinateur. Notez que « = » 
utilisé de cette manière ne correspond pas au symbole 
arithmétique que vous connaissez; vous ne pouvez 
retourner l'instruction et dire : 


LET 15=C 


Vous devez d'abord indiquer l'emplacement, et ensuite 
seulement le contenu. On peut considérer que le 
symbole « = » signifie « contient » plutôt que « est 
égal à », ainsi « LET C=15 » veut dire « l'emplace- 
ment C contient la valeur 16 ». 


On peut changer le contenu de la variable C pourvu 
que l'on en informe l'ordinateur en écrivant LET C= 
quelque chose d'autre. 


Essayez : 


10 REM CHANGEMENT DU CONTENU D'UNE VARIABLE 
20 LETC=15 

30 PRINT C 

32 LETC=25 

33 PRINTC 

40 END 


Si vous n'avez pas effacé le programme précédent vous 
n'avez pas besoin de réécrire tout celui-ci Ajoutez 
simplement les lignes 32 et 33. Quelle est la sortie 
produite par l'ordinateur ? Voici : 


15 
25 


C reste le nom de l'emplacement, son contenu 
devient successivement 15 puis 25, et deviendra ce que 
l'on y mettra par la suite. 


Nous pouvons obtenir le même résultat en associant à 
C une somme arithmétique. Les lignes 32 et 33 devien- 
nent alors : 


32 LETC=12+13 
33 PRINT C 


L'ordinateur effectue l'addition pour nous et imprime 28. 
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Utilisation de LET 





LIGNE 20 





LIGNE 32 


LIGNE 30 "LIGNE 33 


LET ne permet pas seulement d'affecter des données à un 
emplacement mémoire, il offre également la possibilité 
d'en changer le contenu. Dans le programme de la page 
61, la ligne 20 affecte le nombre 15 à l'emplacement C et 
la ligne 30 imprime le contenu de C. La ligne 32 change ce 
contenu, et la ligne 33 imprime le nouveau contenu, 25. 


Nous pouvons même lui demander de faire un peu 
de calcul avec le contenu originel; remplaçons la ligne 
32 et 33 par : 


32 LETC=C+10 
33 PRINT C 


Voilà qui peut sembler paradoxal, mais tout ce que 
nous avons fait, c'est ajouter dix à la valeur initiale de C 
(ce qui nous donne 25). Bien sûr, cette fois, notre 
instruction LET ressemble encore moins à une équa- 
tion; vous pouvez voir du premier coup d'œil que cette 
expression ne serait pas recevable en algèbre, car 
aucune valeur de C ne pourrait établir l'égalité. En 
changeant son contenu, nous pouvons ainsi utiliser C 
dans une boucle du même type que celles que nous 
avons formées au chapitre précédent. 


Essayez : 


10 REM BOUCLE DE VARIABLE 
e0 LETC=1 
30 PRINT C 
[ 40 LETC=C+1 
50 GOTO 30 


Les noms 
de variables 
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Cette fois, l'instruction LET ajoute simplement 1 au 
contenu de C, à chaque tour de boucle. 
Voici ce que nous obtenons : 


o O1 B O "D  — 


Appuyez sur BREAK quand vous en avez assez. 


Les noms de variables sont différents selon qu'il s'agit 
d'une chaîne ou d'un nombre. Si l'emplacement C est 
affecté à une variable numérique, l'on ne peut plus 
permuter son contenu avec une chaîne. Il faut que le 
nouveau contenu soit un nombre. Voici les noms que 
notre ordinateur accepte : 


Pour les variables numériques 


Noms formés d'un ou deux caractères, dont le premier 
doit être une lettre majuscule et le second, une lettre 
majuscule ou un nombre. Quelques exemples de noms 
recevables : 


AA 
A 
Z9 


En voilà d'autres qui ne le seront pas : 


2A (Le nombre précède la lettre : ce doit être le 
contraire) 

ABC (trop long) 

A? (Les symboles autres que les chiffres et les 
lettres ne sont pas acceptés). 


Pour les variables de chaîne 

Ce sont les mêmes noms que ceux réservés aux 
nombres, mais, cette fois, suivis du signe $. Quelques 
exemples de noms recevables : 


AS 
Waÿ 
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En voici d'autres qui ne le seront pas : 


B (absence de signe #) 
4C$ (le nombre précède la lettre) 
X? (? n'est pas le signe qui convient, ce devrait être #) 


Si l'on tente de placer une chaîne dans un emplacement 
désigné par une variable numérique, l'ordinateur réa- 
gira par un message d'erreur. On peut toujours placer 
un nombre dans le « tiroir » d'une variable de chaîne, 
puisque les nombres peuvent figurer sans restriction 
dans une chaîne, mais vous ne pouvez vous livrer à des 
opérations de calcul sur cette variable, comme ce 
serait le cas avec une variable numérique, et vous ne 
devez pas omettre les guillemets au début et à la fin de 
la chaîne! 


Tant que l'on travaille avec des variables numériques, il 
est possible de les employer dans des calculs, comme 
si. c'étaient des nombres; bien sûr, l'ordinateur, lui, 
manipule les nombres contenus dans les emplacements 
et non pas les noms de variables. 


Essayez : 


15 FEM MAFLAELES HUMERTOUES 
cA LET & = £ : LET “ = 5 
34 PRINT #4 +" 

44 PRINT #4 € 

4 EH 


Voici un exemple qui illustre de façon plus parlante les 
calculs qui peuvent s'effectuer sur les variables. 


Essayez : 

14 FEM YARIAËLES Mb Le Il 

z4 LET #4 = 5: LET Y=6 

34 FRIHT PAP OTTLEU + 

44 PRINT 4i"£Ni intense ï 

29 PRINT miettes ee 

C4 PRINT Hi" yitan in = 

F6 PRIHT"RACIME CARREE LE "ii "et": Sets 
54 EHD 


Vous pouvez également utiliser des variables pour les 
coordonnées d'affichage. Voici un autre exemple de 


Les 
variables 
de chaîne 
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programme de « remplissage de l'écran », mais avec 
une particularité : il fonctionne à l'envers! 


Essayez : 

19 REM CHARMEUR CE SERFENT 
za CLS 

34 LET H = 15 

44 PRINT & 6H, ign, MESSSES"; 
54 LET H = H — 1 

E4 GOTO 4 


Vous obtiendrez un message d'erreur quand N devien- 
dra négatif! 


Abordons maintenant les variables de chaîne. Elles 
sont très utiles pour différentes raisons. Tout d'abord, 
elles réduisent le temps de frappe. 


Essayez : 

14 MOTIF 

15 CLS 

24 LET A = MXY #E 1 
34 LET EE = M L 
44 PRINT A$:AE: HE: AE; 
24 PRINT E$;E#;:B#;E#; 
68 GÜTO di 


Ce programme est conçu pour un écran de 32 colon- 
nes; aussi, à chaque fois que les lignes 30 et 50 sont 
imprimées, chacune d'elle remplit une ligne de l'écran. 
Faites les modifications nécessaires si la taille de votre 
écran est différente. 


Essayez : 


10 REM L'ÉCRAN BAVARD 
15 CLS 
20 LET AS = “DES MOTS, TOUJOURS DES MOTS" 
D 30 PRINT AS: 
O GOTO 30 


Nous pouvons également associer des codes de carac- 
tères graphiques à des variables de chaîne, en utilisant 
des instructions telles que : 


LET A$ = CHR$(128)+CHRS$(128)+CHRS(128) 
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Ce qui nous facilite le travail pour les dessins (comme 
celui du robot au chapitre précédent). Bien sûr, il est 
possible d'ajouter des variables de chaîne, comme 
ceci : 


10 LET A$ = "AUTO" 
20 LET B$ = "ROUTE" 
90 LET CS = A$ + BS 
40 PRINT CS 


Il est également possible d'ajouter des chaînes à des 
variables de chaîne : 


10 LET A$ = "AVANT" 
20 LETBS = A$ + "AGE" 
30 PRINT B$ 


On peut, enfin, modifier le contenu d'une variable de 
chaîne en lui ajoutant une autre chaîne : 


Essayez : 


10 REM CHAINE CROISSANTE 
20 LET AS = "*" 
30 PRINT AS 
[ 40 LET AS = AS + "*" 
50 GOTO 30 


Pas de point-virgule à la fin de l'instruction PRINT, cette 
fois, contrairement au programme « l'écran bavard », 
car nous voulons voir la ligne d'astérisques croître 
régulièrement, en forme de triangle, comme ceci : 


# 
+ 
LE 


Lise 


Si vous laissez le programme s'exécuter suffisamment 
longtemps, vous verrez apparaître un message d'er- 
reur : lorsque A$ deviendra trop long. De la même 
manière que nous pouvons allonger A$, il nous est 
toujours possible de le raccourcir, comme dans ce 
programme : 
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Essayez : 


10 REM VARIABLE DE CHAINE RACCOURCIE 
20 LET A$ = "DERNIER TRAIN POUR BREST" 
30 PRINT AS 

40 LET A$ = "DERNIER" 

50 PRINT AS 

60 END 


L'ordinateur vous donnera : 


DERNIER TRAIN POUR BREST 
DERNIER 


CT DIERINTTEIRE TTRIATIN  IPOIURT BREST TT TT] 





Changer le contenu d'une variable 

Si nous associons une chaîne telle que « DERNIER TRAIN 
POUR BREST » à une variable de chaîne appelée L$, nous 
pouvons demander à l'ordinateur de raccourcir L$, comme 
dans le programme ci-dessus. Nous aurions pu également 
rallonger L$. Dans les deux cas, l'ordinateur change 
automatiquement la taille de L$. 


Comme vous le voyez, l'ordinateur a effacé toute 
l'information contenue dans A$, quand nous lui avons 
demandé d'y placer autre chose. Il ne s'est pas 
contenté de libérer suffisamment d'espace pour pou- 
voir introduire la nouvelle chaîne. 
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L'instruction 
INPUT 


NBI 


à 


Maintenant, c’est à vous 


1) Laquelle de ces instructions notre ordinateur 
acceptera-t-il, et lesquelles d’entre elles provoqueront 
l'affichage d'un message d'erreur ? 


a) LET À = "POMMES" 
b) LET BC = 98 
c) LET XS$ = 56 


2) Dessinez cette figure en fabriquant des chaînes 
qui contiennent les codes de caractères graphiques 
nécessaires ; 

3) Placez votre nom dans une variable de chaîne 
puis demandez à l'ordinateur de l'afficher sur la ligne 
du haut, sur la ligne du milieu et enfin, sur celle du bas. 


Étudions maintenant une autre façon d'associer des 
données à des variables grâce au mot clé INPUT. Il 
permet d'entrer une information dans le programme 
pendant qu'il tourne. Vous tapez l'information de la 
même manière que lorsque vous entrez un programme 
ou travaillez en mode direct. Mais cette fois, le pro- 
gramme utilise l'information sur le champ. Il doit 
cependant stocker la donnée quelque part aussitôt que 
vous l'avez entrée, même s'il lui faut l'utiliser à la ligne 
suivante. Pour identifier l'endroit où l'ordinateur place 
l'information, vous lui donnez, vous l'avez deviné, un 
nom de variable. 

Voici comment mettre en œuvre l'instruction INPUT : 


Essayez : 


10 REM PROGRAMME INPUT 

20 PRINT "QUEL EST VOTRE NOM?" 
30 INPUT NS 

40 PRINT'SALUT, ";N$ 

50 END 


Que se passe-t-il quand vous mettez le programme en 
route ? L'ordinateur imprime le message de la ligne 20 
et le fait suivre d'un point d'interrogation (enfin, c'est ce 
que fait le nôtre) pour vous signifier qu'il attend que 
vous entriez une information. Il n'ira pas plus loin tant 
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que vous ne l'aurez pas fait; alors, tapez votre nom, ou 
quelque chose de drôle, et enfoncez la touche ENTER 
pour dire que vous avez terminé. L'ordinateur associe 
votre nom à la variable N$ (une variable de chaîne, 
bien sûr) et, ensuite, l'imprime sur la ligne suivante. 


Pour entrer une information 


TAPERLE 
| PROGRAMME 





Quand on lance un programme contenant une instruction 
INPUT, dès qu'il atteint cette instruction, l'ordinateur 
s'arrête dans l'exécution et demande un complément 
d'information ; on tape alors la réponse demandée, puis on 
la valide (ENTER). L'ordinateur reprend l'exécution du 
programme en exploitant la nouvelle information. 


L'exécution du programme se présente ainsi : 


QUEL EST VOTRE NOM? 
?PAUL MARTIN 

SALUT, PAUL MARTIN 
OK 


Vous pouvez recourir à cette technique pour engager 
une conversation simple avec votre ordinateur. 
Essayons d'en programmer une au cours de laquelle 
l'ordinateur nous demandera : 

— notre nom, 

— le temps qu'il fait, 

— si nous sommes en bonne forme. 
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Nous appellerons ces trois éléments d'information Nf, 
T$ et F$. Cette notation nous aidera à nous souvenir de 
ce que recouvre chaque variable. Nous pouvons donc 
élaborer notre programme en établissant, tout d'abord, 
la liste des variables. 


Variables : 

Nom : N$ 
Temps : TŸ 
Forme : F$ 


Maintenant imaginons la partie du dialogue jouée par 
l'ordinateur. Que pensez-vous de ceci? 


L'ordinateur : REBONJOUR, EXCUSEZ-MOI, J'AI OUBLIÉ 
VOTRE NOM - -- 

Vous : RUFUS. 

L'ordinateur : BIEN SÛR! CONTENT DE VOUS REVOIR, 
RUFUS, FAIT-IL BEAU? 

Vous : IL PLEUT. 

L'ordinateur : EH OUI, IL PLEUT - -- 
COMMENT ALLEZ-VOUS ? 

Vous : JE SUIS EN PLEINE FORME. 

L'ordinateur : EN PLEINE FORME, HEIN ? ALORS 


AU TRAVAIL, RUFUS. 
DONNEZ-MOI VOS INSTRUCTIONS. 
OK 


Ceci est loin d'être parfait car bon nombre des 
réponses que nous pourrions donner rendent les répli- 
ques de l'ordinateur quelque peu saugrenues, mais ce 
n'est là qu'un début. Passons maintenant à la program- 
mation. Premièrement, la présentation : 


15 REM ### RETROUVAILLES ##%# 


cW CLS 


ensuite la conversation proprement dite : 


34 FRINT "REBOHIJOUR, EX#CUSEZ-MOI, J'AI 
OUBLIE VOTRE HOM...,." 

+4 INPUT H#& 

SD  FRIHT "BIEH-SUR ! CONTENT LE YOUS 


REVOIR, "iN#;". FAIT-IL BEALU " 


Pour entrer 
deux 
données 
ou plus 
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Eg  IHPFUT T# 

F9 PRINT "EH QUI, "5T#:" ..," 

S9 PRINT "COMMENT ALLEZ-YVOUS" 

94  IHFUT F# 

194 FRIHT F#$;" EN FLEIHE FORME, HEIH 7 


ALORS AU TRAVAIL, "5H# 
114 PRINT "DOHNEZ-MOI WOS IHESTRUCTIOHE" 


et, pour terminer : 


124 EHC 


Avez-vous observé la façon dont nous avons disposé les 
guillemets ainsi que les espaces que nous y avons 
introduits, afin d'obtenir une sortie plus élégante ? Si la 
présentation de votre sortie ne vous paraît pas satisfai- 
sante, rajoutez des espaces de telle manière que les 
mots ne soient pas coupés en fin de lignes. 


Essayez votre programme sur ordinateur ou sur 
papier et voyez à quels types de conversation vous 
aboutissez. Les points d'interrogation n'apparaîtront 
peut-être pas au bon endroit, mais si vous placez votre 
demande d'information (INPUT) correctement, vous 
devriez obtenir un résultat relativement satisfaisant. 


Une seule instruction INPUT suffit à entrer des données 
qui se répartiront dans plusieurs emplacements de 
variable. Vous devez énumérer tous les noms de ces 
variables, comme suit : 


INPUT À, B, C, 


Ensuite, l'ordinateur attendra que vous ayez entré 
chaque donnée. Sur notre ordinateur, nous répondrons 
sur une seule ligne, en séparant nos réponses par des 


virgules. 


Abordons un exemple qui nous montre comment 
entrer (INPUT) deux données à la fois en utilisant des 
variables numériques. 
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Essayez : 

19 REM ##£ CALCULS ### 

24 PRINT "JE WAIS MULTIFLIER DEL 
HOMÈRES" 

34 FRINT "QUE VOUS ALLEZ CHOISIR" 

4 PRINT "ET IE VOUS COHHERAI LE 


RESULTAT" 
Sà PRINT "ENTREZ Y0S HOMBRES" 
SA INPUT #2 
F9 PRINT #5" FOIS "ivi" COMME "3xEv 
83 EHD 


Notez bien l'usage que nous avons fait des instructions 
PRINT pour que l'ordinateur nous décrive ce qu'il fait. 
C'est particulièrement important dans un programme 
qui nous demande d'entrer des données, car sinon, l'on 
court le risque de se retrouver face à des points 
d'interrogation sans savoir ce que veut l'ordinateur. 
Nous avons utilisé un grand nombre de courtes instruc- 
tions PRINT, plutôt qu'un petit nombre d'instructions 
longues. Ceci, afin qu'aucun des mots ne soit inter- 
rompu en bout de ligne : il est plus commode de 
procéder ainsi plutôt que d'essayer de prévoir les 
endroits où il faudra placer des blancs. 

Il est tellement important de savoir ce que l'ordina- 
teur va faire et ce qu'il nous demande, que sur le nôtre, 
il est possible de combiner l'instruction INPUT avec 
l'impression d'une chaîne de caractères. Voici com- 
ment nous procédons : 


14 INPUT "COMNHNEZ-MOI UH HOMÉRE "3H 

24 PRINT "VOTRE HOMÈRE EST "5H 

34 INPUT "DEUX HOMERES CETTE FOIS "5 F 

44 PRINT "VOUS AVEZ CHOISI "itli" ET "5P 

S4 IHPUT "ET MAIHTEHAHT UH MOT OL LH 
GROUPE DCE MOTS "5 

64 FRIHT "CETTE FOIS, VOUS M'AVEZ DOHHE 
"UE 

F4 FRIHT "VOTRE LISTE, AU COMPLET : "CH 
LE EE 

Sù EHD 


Avez-vous bien compris ce que nous venons de faire ? 
Pour en être sûr, essayez le programme et établissez 
vous-même la liste des variables. Examinez avec soin la 
ponctuation; avez-vous remarqué que nous avons laissé 
un espace à la fin de la chaîne figurant ligne 60 (elle 
est, en effet suivie d'une variable de chaîne), mais que 
nous ne l'avons pas fait pour les chaînes suivies d'une 


Les nombres 
aléatoires 





Choisir des nombres 
au hasard 

La roulette permet de 
produire des nombres 
totalement au hasard. 
L'ordinateur offre 
également cette 
possibilité, grâce à la 
fonction RND. 
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variable numérique, puisque l'ordinateur laisse automa- 
tiquement un espace dans ce cas? Notez également 
l'emploi des virgules, pour afficher les variables sur 
une colonne (ligne 70). 


Maintenant, c’est à vous 


4) Écrivez un programme qui amène l'ordinateur à 
vous réclamer deux nombres X et Y, puis à vous en 
donner la somme (X + Y), la différence (X — Y) le 
produit (X * Y), et le quotient (X / Y). 

5) Écrivez un programme où l'ordinateur vous de- 
mande d'entrer une première chaîne de caractères 
graphiques qu'il imprimera, puis une seconde, qu'il 
imprimera également. 


Pour clore ce chapitre, nous allons étudier la fonction 
« nombre aléatoire » RND qui permet également de 
modifier les informations. 

Il en existe de nombreuses versions. Vérifiez dans le 
manuel d'utilisateur que votre ordinateur accepte la 
nôtre. 

L'ordinateur ne peut pas lancer les dés! Mais il peut 
profiter de l'énorme complexité de ses circuits pour 
sortir un nombre qui soit aussi aléatoire que celui 
obtenu par un jet de dé. Notre ordinateur produit des 
nombres aléatoires compris entre 0 et 1, aussi sont-ils 
décimaux, avec neuf chiffres après la virgule. Voyons 
ce à quoi ils ressemblent. 


Essayez : 


10 PRINT RND 
20 GOTO 10 


Arrêtez l'ordinateur après qu'une page d'écran ou deux 
auront été remplies, afin de pouvoir jeter un coup d'œil 
à ces nombres. Ils se présentent ainsi : 


.753755291 
.984257657 
.028055965 
.462307892 
.333420012 
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Remarquez que RND est une fonction : elle n'est pas 
utilisée en tête d'une instruction. C'est le mot clé PRINT 
qui indique à l'ordinateur ce qu'il doit faire du résultat 
de l'expression RND. 

Les nombres aléatoires utilisés dans un programme 

simulant un lancer de dés doivent être des nombres 
entiers. Comment faire pour transformer des nombres 
décimaux en nombres entiers. Il faut procéder par 
étapes : 
a) multiplier les nombres aléatoires par un entier, pour 
définir la grandeur des nombres désirés. Par exemple, 
multiplier par 6, comme les 6 faces du dé, nous 
permettra d'obtenir des nombres compris entre 0 et 6: 
b) transformer ces nombres en entiers grâce à la 
fonction INT (abréviation de integer, nombre entier en 
anglais). INT nous donne l'entier immédiatement infé- 
rieur au nombre décimal, en d'autres termes, il l'arron- 
dit. Ainsi : 


INT (5,5) 
donne 5; et 
INT (79,03) 


donne 79. 
La combinaison des étapes a) et b) nous donne ce 
type d'instruction courte : 


PRINT INT (RND*6) 


Les parenthèses indiquent à l'ordinateur de faire 
d'abord la multiplication avant d'arrondir le nombre 
décimal obtenu. INT (RND)*6 nous donnerait l'entier 
inférieur aux nombres aléatoires compris entre 0 et 1 
(c'est-à-dire 0, dans tous les cas), multiplié par 6 (à 
nouveau 0, nous serions bien avancés!). 

Il reste encore une chose à prendre en considéra- 
tion. Puisque la fonction INT arrondit les nombres, cette 
instruction devrait, en fait, nous donner une série de 
nombres aléatoires échelonnés de 0 à 5 et non pas de 1 
à 6 comme avec un dé. (Essayez pour vérifier, si vous le 
désirez.) Aussi pour obtenir des nombres entiers, 
aléatoires, compris entre 1 et 6, notre instruction 
définitive sera : 


PRINT 1+INT(RND*6) 


Lièvre 


Tortue 
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Bien sûr, l'on peut produire des nombres aléatoires de 
n'importe quelle grandeur. Par exemple, pour ob‘enir 
des nombres compris entre 20 et 30, voici l'instruction 
qu'il faut donner à l'ordinateur : 


PRINT 20+INT(RND*11) 


Nous allons maintenant écrire un programme sinple 
utilisant RND. C'est une course. Un lièvre et une tortue 
se poursuivront d'un bord à l'autre de l'écran. À chaque 
fois, nous les ferons avancer d'un nombre aléatoire de 
colonnes, compris entre 1 et 4. Vous pouvez engager 
les paris... 

Puisque nous n'avons pas encore appris à sortir d'une 
boucle sans appuyer sur BREAK, nous obtiendrons la 
succession des déplacements à l'aide d'une boucle 
sans fin en utilisant GOTO. Ce qui veut dire que notre 
course se terminera de façon plus élégante : par un 
message d'erreur. 

Comment allons-nous procéder? Et bien, utilisons 
deux variables de chaîne, L$ et T#, pour les silhouettes 
de notre lièvre et de notre tortue (voir figure); leur 
petite taille facilite les déplacements. 


CHEFS 13 


; CHÉEL 134 1 
CHES 156! 


+ 
+ CHARS 15 





es 
Et 


LET 
à LET 


h 


L+ 
T4 


— 
[EX 


1 
1 


Nous utilisons des nombres élevés pour les numéros de 
ligne, afin de pouvoir rajouter d'autres instructions, si 
nous le désirons. Où allons-nous placer le lièvre et la 
tortue? Mettons-les sur les rangées 6 et 8 de notre 
écran. Nous ferons avancer les colonnes sur lesquelles 
ils se trouvent, comme s'ils couraient. Nous leur associe- 
rons donc des variables numériques. Soit L pour le 
lièvre et T pour la tortue. L'ordinateur ne confondra pas 
celles-ci avec L$ et T$ puisqu'il sait que L et T sont 
nécessairement associées à des nombres et L$ et T$ à 
des chaînes ou à des caractères graphiques. Ce qui 
nous donnera des instructions PRINT du type : 


PRINT @ (6, L), LS 


C'est compris? Bon, fournissons quelques précisions à 
l'ordinateur au sujet de L et T. Bien qu'il confère 
automatiquement à ces variables la valeur initiale O, il 
est logique d'insérer dans le programme une ligne qui 
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nous rappelle les valeurs initiales que nous leur avons 
affectées : 


124 LET Le ü: LET Te 


Vous pouvez utiliser deux lignes si vous préférez. 
Maintenant, amorçons notre boucle, et utilisons pour ce 
faire des numéros de ligne distinctifs : 


ZHA FRINTE 6€ 
214 FRIHTIE LES, 


ainsi que deux instructions qui permettent d'augmenter 
la valeur de L et T par un calcul aléatoire. 





TLæsL + 1 + INTEHDES: 
TT T + 1 + INTCEHL'EA 





LE 
L. 


IT 


L'ordinateur prendra en compte l'ensemble de 
L+]1+INT(RND*4) et, aussi compliqué que cela puisse 
paraître, le résoudra comme une expression. Ensuite, la 
valeur résultant de ce calcul sera affectée à L. Ainsi 
nous pourrons revenir à la ligne 200 et le lièvre 
s'affichera un peu plus loin Cependant, il nous faut 
supprimer le lièvre précédent ou, sinon, nous obtien- 
drons une rangée de lièvres sur l'écran. Il y a plusieurs 
manières de parvenir à ce résultat. Nous choisirons la 
plus simple, qui nous permettra également de suppri- 
mer les tortues. 


Ed CLS 


Cette instruction doit être, elle aussi, inclue dans la 
boucle, que nous pouvons maintenant fermer, avant de 
revenir en arrière pour faire progresser le lièvre et la 
tortue sur l'écran. 


ESA GOT EE 


Êtes-vous satisfait ? Réécrivons le programme en entier, 
ainsi que la liste des variables. Nous y ajouterons 
quelques éléments d'introduction : 

Variables 

Forme du lièvre : L$ 

Forme de la tortue : T$ 
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Position de la colonne du lièvre : L 
Position de la colonne de la tortue iT 
1 FEM Æ£E LE LIEVRE ET LA TORTUE ### 
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"54 GOT HE 


Pourquoi ne pas archiver ce programme, il se peut que 
vous désiriez le consulter à nouveau ? 


Maintenant, c'est à vous 


6) Écrivez un programme qui affiche, sur toute la 
surface de l'écran, des nombres aléatoires compris 
entre 17 et 26. 

7) Ecrivez un programme pour qu'un camion traverse 
l'écran, de gauche à droite, à une vitesse aléatoire 
déterminée avant le départ. 


Contrôle 


Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur les variables 

— ce qu'est un nom de variable ; 

— quels noms votre ordinateur accepte pour les varia- 
bles de chaîne et les variables numériques; 

— comment changer le contenu d'une variable; 

— comment utiliser l'instruction LET pour associer une 
donnée à une variable; 

— comment utiliser les noms de variables à la place 
de données dans des instructions PRINT, dans des 
expressions arithmétiques, etc. 

Sur l'instruction INPUT 

— comment utiliser INPUT pour que l'ordinateur inter- 
rompe l'exécution et attende qu'on lui communique 
une donnée; 
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— comment attribuer un nom de variable à une entrée 
sollicitée par INPUT; 

— comment utiliser INPUT pour afficher une sollicita- 
tion à l'écran; 

— comment entrer plus d'une donnée à la fois. 

Sur les fonctions RND et INT 

— comment utiliser RND pour obtenir des nombres 
aléatoires compris entre 0 et |; 

— comment produire des nombres entiers aléatoires 
de grandeurs données; 

— comment utiliser généralement INT pour transfor- 
mer les nombres décimaux en nombres entiers. 


4 


Boucles 
et branchements 


Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 

— les boucles ouvertes et les boucles fermées, 
— l'instruction IF... THEN, 

— les instructions FOR... NEXT et STEP, 

— les opérateurs logiques. 


Notre jeune fils possède un train miniature. Le circuit se 
compose de segments de voie de longueurs diverses, 
d'embranchements, de ponts, qu'il faut assembler de 
telle façon que le train puisse se déplacer. C'est un 
travail qui n'est pas aussi facile qu'il y paraît, car vous 
devez concevoir votre circuit de manière à ce que les 
petites boucles se logent dans les grandes, que la 
courbe passe exactement sous le pont, etc. 


Sur la bonne voie 
Assembler correctement 
les segments de voie d'un 
circuit de train et s'assurer 
que les différentes parties 
d'un programme 
s'organisent logiquement 
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Boucles 
fermées 
et boucles 
ouvertes 


En un sens, élaborer un programme, c'est un peu 
réaliser l'assemblage d'un tel circuit. Les segments de 
voie sont comme les lignes du programme que vous 
devez disposer dans un ordre logique. De temps en 
temps, il y a un embranchement, un « nœud de 
décision »; il faut choisir entre plusieurs itinéraires. 
Cela correspond à un aspect de la programmation que 
nous allons traiter, à savoir comment faire effectuer à 
l'ordinateur des tâches comportant des choix. 

L'on trouve dans les programmes de grandes bou- 
cles dans lesquelles s'inscrivent parfois de plus petites, 
et l'on peut même trouver d'autres boucles à l'intérieur 
de ces dernières. Rien ne doit être négligé, afin 
d'éviter impérativement que certaines parties ne se 
raccordent à rien, ou ne débouchent sur rien. Il faut 
d'autre part s'efforcer de faire le maximum avec un 
minimum d'éléments. Si le travail est bien fait, alors le 
train pourra rouler sur ses rails; de même, l'ordinateur 
pourra exécuter le programme, et cela avec efficacité, 
sans heurts. 

Nous avons déjà examiné quelques-unes des instruc- 
tions qui constituent les « voies » de votre programme. 
Dans ce chapitre, nous étudierons certaines des techni- 
ques utilisées pour mettre en place des boucles et des 
branchements. 


Nous avons déjà eu recours à l'instruction GOTO pour 
constituer des boucles fermées. Nous les appelons 
« boucles fermées » parce que lorsque l'ordinateur 
s'est engagé dans l'une d'entre elles, il n'a aucun moyen 
d'en ressortir ; à moins d'appuyer sur la touche BREAK. 
C'est un peu comme tirer la poignée de signal d'alarme 
d'un train. Aussi efficace qu'elle soit, cette méthode 
n'est pas idéale pour programmer des arrêts de sous- 
programmes! 

Alors, comment ouvrir une boucle? Il y a deux 
méthodes principales. Premièrement, nous pouvons 
demander à l'ordinateur de compter les tours qu'il 
effectue dans une boucle, et, lorsqu'il aura ‘atteint un 
certain nombre, d'exécuter la suite du programme (un 
peu comme un aiguilleur qui compterait le nombre de 
tours qu'un train effectue sur une voie circulaire annexe, 
et qui une fois le nombre de tours voulu effectué, 
l'aiguillerait sur la voie principale). 

Deuxièmement, nous pouvons établir un branche- 
ment, un nœud de décision dans la boucle. À chaque 
fois que l'ordinateur effectuera un tour de boucle, nous 


Organi- 
grammes 


Symboles utilisés 
pour les 
organigrammes 


SEE 


début ou fin 
d'un programme 
ou d'un sous- 
programme 
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lu demanderons si telle condition est remplie — par 
exemple, si une variable que nous sommes en train 
d'incrémenter (dont nous augmentons régulièrement la 
valeur) a atteint la valeur désirée ou si le nombre entré 
à la suite d'une sollicitation (INPUT) est égal à un 
nombre donné. Si la réponse est « oui », et si c'est la 
réponse que nous attendons, nous aiguillons alors 
l'ordinateur sur une voie différente. Si c'est « non », 
nous le laissons entrer à nouveau dans la boucle. 

Nous étudierons d'abord une suite de commandes 
qui correspond à la deuxième méthode, et, un peu plus 
loin dans le chapitre, nous reviendrons à la première 
méthode. 


Vous avez peut-être déjà entendu parler des organi- 
grammes. Ils sont, pour le programmeur, l'équivalent 
de notre circuit de train. Ce sont simplement des 
tableaux schématiques qui indiquent les itinéraires 
possibles ainsi que les critères sur lesquels l'ordinateur 
se fondera pour choisir l'un d'eux. Ils sont donc 
composés de voies (lignes fléchées indiquant la direc- 
tion à suivre pour l'exécution du programme) jalonnées 
d'arrêts, où sont entreprises des actions (étapes où 
l'ordinateur exécute une commande particulière, par 
exemple l'impression d'une donnée), ponctuées d'aiguil- 
lages de décision (où le programme propose à l'ordina- 
teur des choix), parsemées de jonctions où se raccor- 
dent de nouvelles entrées (INPUT), etc. 

Un ensemble conventionnel de symboles est utilisé 
pour désigner les différents événements qui jalonnent 
l'organigramme. Cette figure vous présente ceux que 
nous utiliserons dans ce livre. 


l'ordinateur traite nœud 
des données de 
décision 
information en entrée de 


entrée ou en l'utilisateur 
sortie 
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Il vous revient de décider si vous utiliserez des 

(F) organigrammes pour les programmes que vous écrirez 

vous-même par la suite. Il est certain que vous devrez 

planifier vos programmes, mais il vous paraîtra peut- 

être plus naturel d'avoir recours à des mots plutôt qu'à 

des symboles. Néanmoins, personnellement, nous 

apprécions les organigrammes; nous en utiliserons un 

certain nombre dans ce livre lorsque les programmes 
deviendront un peu plus complexes. 

Nous allons maintenant passer à l'étude de l'instruc- 
tion IF... THEN. Elle est associée à un branchement, ou 
nœud de décision. Elle est symbolisée dans l'organi- 
gramme par un losange. Ce losange contient une 
question. L'embranchement suivi dépendra de la 
réponse à cette question : « oui » OU « non ». 





Nœud de décision 
L'instruction IF... THEN 
établit un branchement 
dans le programme. 





En voici l'application dans un programme. Nous 
l'utilisons ici pour ouvrir une boucle, mais l'on peut 
également s'en servir dans d'autres cas. 


Essayez : 


a REM BFAHCHEÏENT 

LET Neil + IHTCENDEE 5 
FEIHT H 

IF H=ëé THEH GÜTO 6e 
GÜTO ZA 

PRINT "C'EST CH" 
EHC 


3 


D) 


RP RORUES 
DRE ELU 





Er 
F 


DE 
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Voyez-vous ce qui se passe ici? En effectuant des tours 
de boucle, le programme produit continuellement des 
valeurs différentes pour N (de la même manière que 
l'on jette plusieurs fois un dé). Si le nombre associé à N 
est différent de 6, l'ordinateur effectue un autre tour de 
boucle. Si la valeur obtenue est 6, alors l'instruction 
THEN agit et fait sortir l'ordinateur de la boucle. 





Organigramme « boucle de branchement » 


TROUVER 
NOMBRE 
ALÉATOIRE 
ENTRE 
1ET6 









IMPRIMER 
LE 
NOMBRE 







IMPRIMER 
« C'EST 
ÇA » 


Remarquez que contrairement à la plupart des mots 
clés Basic, THEN n'est pas placée en début d'instruc- 
tion, THEN se situe au milieu de la ligne qui débute par 
IF et est normalement suivi d'une autre instruction qui 
indique à l'ordinateur ce qu'il doit faire si la condition IF 
est remplie. (Certains Basics omettent soit le THEN, soit 


84 Boucles et branchements 


Voiture 


le deuxième mot de l'instruction, comme GOTO — 
mais, dans notre version, nous devons les faire figurer 
dans l'instruction.) 

Examinons quelques exemples d'application. En voici 
un que vous rencontrerez souvent dans les listages de 
programmes de jeux : 


194 REM BOUCLE FOUR REJOUEF 

114 INPUT'YOULEZ-VOUS RÉJOUER £OH 3" 3ESE 
124 IF Kf="0" THEN GOTO 56 

134 EHD 


Il s'agit de la phase finale d'une boucle plus importante 
qui correspond à une partie dans un jeu. Elle prend 
place après le corps du programme, et après le 
message préliminaire qu'il est inutile de répéter à 
chaque fois. C'est le contenu d'une variable de chaîne, 
entré par le joueur (R$, R pour réponse), qui donne lieu 
à un nœud de décision. Si (IF) R$ est « oui », alors 
(THEN) cela signifie que le joueur veut rejouer, et l'on 
entre à nouveau dans la boucle. Si (IF) R$ n'est pas 
« oui », alors (THEN) le programme quitte la boucle et 
parvient à son terme. 

Voici maintenant une façon de conclure le pro- 
gramme de déplacement horizontal que nous avons 
étudié au chapitre précédent. 


Essayez : 


14 REM #£# VOITURE #44 

15 CLS 

29 LET F = 64 

59 LET C# = CHARS 13561 + CHR IEEE 
44 PRINT &E C14,F2, CE 

og LET F = F + 1 

Eÿ IF F = 54 THEN GÜTO 35 

Fa CLS 

54 GOÜTO 4 


CEX] 





9 GOTO 3 


> 
xx 


Cette fois, nous utilisons la variable P (position de la 
voiture) comme point de branchement. Si (IF) P = 30, 
ce qui veut dire que les deux caractères graphiques 
représentant la voiture occupent les deux dernières 
colonnes de notre écran (souvenez-vous, nous commen- 
çons à imprimer la voiture en P), alors (THEN) nous 
mettons un point final au programme. Si P est plus petit 


SHIFT 
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que 30, alors, nous augmentons P et imprimons la 
voiture une colonne plus à droite. 

Si nous utilisions un mouvement aléatoire pour la 
voiture, il faudrait alors apporter une légère modifica- 
tion. P pourrait en effet ne jamais être égal à 30. Un tour 
de boucle pourrait incrémenter P, par exemple, à 29, 
puis un suivant à 33. Afin de résoudre cette difficulté, 
nous demandons à l'ordinateur de vérifier si P est 
supérieur ou égal à 30. Il existe toute une série 
d' « opérateurs logiques » (en réalité des fonctions, 
tout comme les « opérateurs arithmétiques » +, —, 
etc.) utilisés par l'ordinateur pour déterminer si ce 
type de condition est remplie ou non. En voici l'énumé- 
ration : 


= égal à 
< plus petit que 
> plus grand que 
< = plus petit ou égal à 
> = plus grand ou égal à 
< > différent de (plus grand ou plus petit). 


Voici donc le programme voiture vu plus haut, mais 
adapté de manière à conférer à la voiture un mouve- 
ment aléatoire. Notez comment l'instruction IF a été 
transformée. 


Essayez : 


1H REM #££# VOITURE #£% 

13 ÊLE 

£4 LET F = #6 

39 LET CE = CHARS 13560 + CHR ISE 
44 FEINT & C1 Fu, CE 

LE F=F+E 

IF F >= 34 THEN GOT 36 
CLS 

GOT 44 


GOTO 34 


im 


iii 












313 


Nous avons ajouté la ligne 45 afin de déplacer la voiture 
d'un nombre de colonnes aléatoire (de 1 à 3), à chaque 
fois que l'ordinateur effectue un tour de boucle. Nous 
avons modifié les lignes 50 et 60. 

À la page suivante, vous trouverez l'organigramme 
de ce programme. Vous pourrez ainsi vous familiariser 
avec ce type de représentation. 
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le deuxième mot de l'instruction, comme GOTO — 
mais, dans notre version, nous devons les faire figurer 
dans l'instruction.) 

Examinons quelques exemples d'application. En voici 
un que vous rencontrerez souvent dans les listages de 
programmes de jeux : 


18 REM BOUCLE FOUR REJOUEF 
114 INPUT'YOULEZ-YOUS RÉJOUER OH" 
124 IF Ké="0" THEH GOTO 2 

13% EHD 


Il s'agit de la phase finale d'une boucle plus importante 
qui correspond à une partie dans un jeu. Elle prend 
place après le corps du programme, et après le 
message préliminaire qu'il est inutile de répéter à 
chaque fois. C'est le contenu d'une variable de chaîne, 
entré par le joueur (R$, R pour réponse), qui donne lieu 
à un nœud de décision. Si (IF) R$ est « oui », alors 
(THEN) cela signifie que le joueur veut rejouer, et l'on 
entre à nouveau dans la boucle. Si (IF) R$ n'est pas 
« oui », alors (THEN) le programme quitte la boucle et 
parvient à son terme. 

Voici maintenant une façon de conclure le pro- 
gramme de déplacement horizontal que nous avons 
étudié au chapitre précédent. 

Voiture 


Essayez : 


REM ££# VOITURE ### 
CLS 
LET F = 
LET CE = CHEF SE) + CHR 1HE 
HF, CE 
 » 
T 


i 
HEH GÜTO 3 


So D GG 
[ss 
m 
— 
M 2: 
H 
Un TDi 


CO us Ti CN La do Pie de 





GOTO 44 


SOTO 34 





35 


Cette fois, nous utilisons la variable P (position de la 
voiture) comme point de branchement. Si (IF) P = 30, 
ce qui veut dire que les deux caractères graphiques 
représentant la voiture occupent les deux dernières 
colonnes de notre écran (souvenez-vous, nous commen- 
çons à imprimer la voiture en P), alors (THEN) nous 
mettons un point final au programme. Si P est plus petit 
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que 30, alors, nous augmentons P et imprimons la 


voiture une colonne plus à droite. 
Si nous utilisions un mouvement aléatoire pour la 
0 voiture, il faudrait alors apporter une légère modifica- 
tion. P pourrait en effet ne jamais être égal à 30. Un tour 
de boucle pourrait incrémenter P, par exemple, à 29, 
puis un suivant à 33. Afin de résoudre cette difficulté, 
nous demandons à l'ordinateur de vérifier si P est 
supérieur ou égal à 30. Il existe toute une série 
d' « opérateurs logiques » (en réalité des fonctions, 
tout comme les « opérateurs arithmétiques » +, —, 
etc.), utilisés par l'ordinateur pour déterminer si ce 
type de condition est remplie ou non. En voici l'énumé- 
ration : 


— égal à 
< plus petit que 
> plus grand que 
< = plus petit ou égal à 
> = plus grand ou égal à 
< > différent de (plus grand ou plus petit). 


Voici donc le programme voiture vu plus haut, mais 
adapté de manière à conférer à la voiture un mouve- 
ment aléatoire. Notez comment l'instruction IF a été 
transformée. 


Essayez : 


1H REM #£# VOITURE #4£% 

15 ÊLE 

2ÿ LET F = 6 

35 LET C# = CHASSE + CHASSIS 
44 PRINT & C1, F5, CE 


og LE FeF+Ek 
SD IF PF 2= 354 THEH GOT 36 


Fa CLS 
4 GÜTO 44 





35 GOTO 34 


Nous avons ajouté la ligne 45 afin de déplacer la voiture 
d'un nombre de colonnes aléatoire (de 1 à 3), à chaque 
fois que l'ordinateur effectue un tour de boucle. Nous 
avons modifié les lignes 50 et 60. 

À la page suivante, vous trouverez l'organigramme 
de ce programme. Vous pourrez ainsi vous familiariser 
avec ce type de représentation. 


86 Boucles et branchements 


La « super Jusqu'ici, dans les programmes que nous avons écrits, 


balle » 


La « super balle » 


Nous pouvons utiliser les nœuds de décision pour modifier 
la valeur d'une variable. Dans ce cas, le changement de 
coordonnées de la balle produira un changement de 
direction. La ligne pointillée montre de quelle façon la balle 
se déplace, rebondit sur le bord de l'écran pour repartir en 


sens inverse. 


nous avons fait suivre THEN par GOTO. C'est ainsi, en 
effet, que l'on sort des boucles, que l'on arrête de 
tourner en rond et que l'on se raccorde à une autre 
partie du programme. Mais il est également possible 
d'utiliser IF... THEN à d'autres fins. Par exemple, nous 
pouvons faire suivre THEN d'une instruction LET qui 
changera la valeur d'une variable. 


Passons à l'application pratique avec un nouveau pro- 
gramme : « la super balle ». Nous utiliserons un © en 
guise de balle. Mais peut-être préféreriez-vous un petit 
carré noir, un CHR (128)? L'idée du programme est 
très simple. Notre petite balle se déplace sur tout 
l'écran selon des trajectoires diagonales. À chaque fois 
qu'elle heurte le bord de l'écran, elle rebondit dans 
une autre direction. C'est exactement le même prin- 
cipe, enrichi de quelques fioritures, qui est utilisé dans 
des programmes de jeux qui simulent des parties de 
tennis. La programmation n'en est pas aussi simple qu'il 
y paraît. Aussi nous préparerons l'élaboration de notre 
programme à l'aide d'un organigramme (voir page 
suivante). 





Nous aurons besoin de quatre variables, et non pas 
de deux comme vous le pensiez peut-être : une pour la 
rangée dans laquelle nous imprimerons la balle et une 
pour la colonne; il nous en faudra une également pour 
la direction du mouvement horizontal (à gauche ou à 
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Organigramme « voiture » 


DÉBUT 






EFFAC. ÉCRAN 
DÉTERMINER 
FORME ET 
POSITION 
VOITURE 
























IMPRIMER 
FORME 
VOITURE À 
LA POSITION 
EN COURS 













OPÈRER 
CHANGEMENT 
ALÉATOIRE 
DE POSITION 
(+ 1, 2 OU 3) 






CALCULER 
NOUVELLE 
POSITION 
















EFFACER EST-ELLE BLOQUER 
ÉCRAN À L'INTÉRIEUR AFFICHAGE 





ÉCRAN 
? 
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droite) et une autre pour la direction du mouvement 
vertical (vers le haut ou vers le bas). Nous appellerons 
les deux premières R et C et les deux autres DR et DC, 
toutes étant des variables numériques, bien sûr. 

Selon notre pratique habituelle, constituons la liste 
des variables : 


Rangée R 
Colonne C 
Direction horizontale DR 
Direction verticale DC 


et écrivons quelques lignes de programme pour éclai- 
rer les choses. 

Fixons tout d'abord la position initiale de la balle, par 
exemple au milieu de l'écran : 


de 


LET K = 


1m LET C = 15 


L 


Ensuite, changeons la position de la balle d'une rangée 
et d'une colonne à chaque tour de boucle : 


114 LET DGA = 1 : LET Li æ 1 
Pour descendre, par exemple, nous écrirons : 
cg LETR = FE + CA 


de telle sorte que, si R était égal à 8, il devienne égal à 


8 + 1 = 9. 

Pour monter, nous utiliserons simplement le nombre 
négatif — 1: 
LET CF = -]j 


(cela n'est pas à proprement parler une ligne, mais 
juste une instruction que nous devrons bientôt intro- 
duire dans le programme). Ainsi, si R était égal à 8, il 
deviendrait égal 8 + (—1) = 7. Mais quand faut-il 
changer DR en —1? Lorsque la balle heurte le bas de 
l'écran et ne peut aller plus bas, bien sûr. Dans ce cas, 
R est égal à 15. Ainsi, voici comment s'écrira la ligne 
lorsque nous changerons la valeur de DR : 


364 ÎF KE = 15 THEH LET DR & -i 
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Organigramme « super balle » 


DÉBUT 










FIXER 
VARIABLES 
POSITION (R/C) 
ET CHANGEMENT 
DIRECTION (R/C) 













IMPRIMER 
BALLE 
POSITION (R/C) 
EN COURS 






















BALLE INVERSER 
SUR BORD CHANGEMENT 
DROIT/GAUCHE DIRECTION 






ÉCRAN COLONNE 












BALLE INVERSER 
SUR BORD CHANGEMENT 
HAUT/BAS DIRECTION 


ÉCRAN RANGÉE 





MODIFIER 
POSITION 
EFFACER BALLE 
PRÉCÉDENTE 
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Lorsque la balle heurte le haut, naturellement, il faut 
procéder à la modification contraire : 


a! 


314 IF EF = G THEH LET LE = 1 


Et nous faisons de même avec les positions de colonne : 


L 
M | 


ä THEH LET CC 
C 31 THEH LET CC 


Hi 


I 
I 


F 
F 


H 


DOUX) 


Co To 


É 


Voilà l'essentiel de notre programme rédigé. Mettons-y 
la touche finale et voyons si vous vous y retrouvez : 


14 FEM ##*# SUFER EALLE ###* 

24 REM FAR SUSAH CURRAH 

34 CLS 

194 LET R = 5 : LET CL = 15 

114 LET DK = 1 : LET CC = 1 
124 PRINT & CR; L2, "O0"; 

c4g LET FE = KE + DA 

18 LET Le C + D 

344 IF R = 15 THEH LET DK = -1 
319 IF KR = 4 THEM LET DK = 1 
326 IF C = 4 THEN LET CC = 1 
334 IF CL = 31 THEH LET DC = -1 
349 CLS 

334 GOTO 124 


La briéveté du programme a de quoi surprendre, non ? 
Reportez-vous à l'organigramme pour bien saisir la 
finalité de chaque ligne. 


Maintenant, c'est à vous 


1) Essayez de programmer un jeu de devinette 
simple avec IF... THEN. Faites choisir à l'ordinateur un 
nombre entre 1 et 6 à l'aide de la fonction RND et 
ensuite essayez de deviner ce nombre. Entrez votre 
réponse (utilisez INPUT). Si (IF) votre réponse est 
bonne, alors (THEN) faites en sorte que l'ordinateur 
vous le dise. Si vous vous êtes trompé, alors faites que 
l'ordinateur vous donne une autre chance. 

2) L'ordinateur vous invite à choisir un nombre entre 
l et 6 et affiche un message différent suivant le nombre 
que vous avez choisi. 

3) Réécrivez le programme « Charmeur de ser- 
pent » de la page 65 en faisant s'immobiliser le serpent 
lorsqu'il atteint le haut de l'écran. 
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Compteur Voici maintenant une autre technique utilisée dans les 
de boucle boucles ouvertes, celle du « compteur de boucle ». 
Elle nécessite l'utilisation de l'instruction FOR. NEXT. 
Pour compter les nombres de tours de boucle, on se 
sert, comme vous l'avez peut-être deviné, d'une varia- 
ble numérique. C'est le mot clé FOR qui intervient 

alors : 


(o{r) FOR N = 1 TO 10 


Il est ainsi demandé à l'ordinateur de mettre en place 
un compteur de boucle — que nous appellerons N —, 
qui prend les valeurs 1, 2, 3... jusqu'à 10, successive- 
ment à chaque fois qu'un tour de boucle est effectué. 
— C'est le mot clé NEXT qui permet de fermer la 
boucle. La dernière ligne de la boucle s'écrira ainsi : 


Encore une fois, ceci vous semblera sûrement plus clair 
quand nous passerons à l'application pratique. 





Essayez : 


A 


RENM ##4 COMPFTELUR CE BOUCLE ##%# 
FÜR H = 1 TO 14 

PRIHT H 

HET H 

EHD 


Lili 
D oi 


ñ L 
Dis 


Voici ce que vous obtenez après lancement du pro- 
gramme (RUN) : 


D'EURA RE CRON NULS 


Len] 
Fe Ni 
Cut] 


Revenons un peu sur tout cela. La ligne 20 demande 
à l'ordinateur de produire une suite de nombres et de 
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se tenir prêt à les passer en revue un par un. Elle 
commence par donner à N la valeur du premier 
nombre de la suite. La ligne 40 renvoie à la ligne 20 qui 
attribue alors à N la valeur du second nombre de la 
suite, et ainsi de suite. 

Notez que FOR et NEXT n'appartiennent pas à la 
même ligne de programme. Ils n'en constituent pas 
moins une seule et même instruction, comme IF... 
THEN. L'instruction FOR serait incomplète si elle n'était 
pas suivie d'un NEXT, situé quelque part dans le 
programme. Vous pouvez d'ailleurs insérer un grand 
nombre de choses bien plus compliquées dans la 
boucle FOR... NEXT, si vous le désirez. Vous trouverez 
ci-après un exemple un peu plus exotique... 


Essayez 

14 REM ### PYRAMILDE ### 
29 CLS 

34 LET C 15 

49 LET 4$ = "#" 

4 FÜR KR = 9 TO 15 

ED PRINT & CR,C2, Hf; 
Fÿ LETC=C - 1 

S4 LET HE = A$ + "##" 
34 HEAT K 

159 GOTO 144 


Aucune récompense particulière à la clé cette fois-ci si 
vous devinez le résultat obtenu sur l'écran! 

Vous pouvez voir combien FOR. NEXT s'avère utile 
pour le comptage des boucles, et c'est elle que l'on 
utiise en général lorsque l'on veut qu'un programme 
effectue une opération un certain nombre de fois avant 
de passer à autre chose. Néanmoins, parfois, il n'est pas 
nécessaire de prolonger le comptage jusqu'à son 
terme. Par exemple, dans un jeu, on peut laisser six 
tentatives à un joueur pour répondre à une question, ou 
bien pour atteindre une cible. S'il réussit en moins de 
six essais, alors 1l faut sortir de la boucle pour pouvoir 
afficher : « gagné »; dans ce cas, FOR. NEXT n'est 
pas réellement appropriée. 

La plupart des ordinateurs ne vous préviennent pas 
immédiatement que vous avez commis une erreur 
lorsque vous sortez prématurément d'une boucle FOR... 
NEXT, mais recourir à ce subterfuge relève d'un 
manque de respect pour les règles élémentaires de la 
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bonne programmation. L'ordinateur garde une trace 
des FORSs et de leurs correspondants NEXTs dans sa 
mémoire, et s'il n'en épuise pas le stock lorsqu'il 
exécute le programme, alors cette dernière sera sur- 
chargée d'entrées indésirables. Si l'on veut sortir pré- 
maturément d'une boucle, il faut utiliser la construction 
IF... THEN, exactement comme nous l'avons fait dans le 
programme « VOITURE » à la page 85. C'est un peu 
plus long, mais cela évite que des problèmes ne 
surgissent à long terme. 

Voici un exemple de ce type de boucle. C'est un jeu 
de devinette; le programme est semblable à celui que 
nous vous avions demandé d'effectuer à la page 90. 
Vous verrez que nous utilisons un compteur, T, pour le 
nombre de tentatives dont le joueur dispose, mais qu'au 
lieu de le combiner avec FOR, nous l'associons à LET. 


Essayez : 


EM Æ## L'EVIMETTE Æ## 
LET H = 1 + INTÉRHL£IH 0 

FRINT "CEVIHEZ LE HÜÛMERE" 

PRINT "ALQUEL JE FÉNSE.," 

FRINT "SI VOUS ME TRUUVEZ FHS "5 
FRIHT "EM 5 ESSAIS," 

FRIHT "JE WOUS COHHERAI LA REFOHSE, " 
LET T = 1 

INPUT G 

IF G'= H THEH GOTO 154 


















Ti CE GPS Er Ge Gi D Gi mi U 











rl | pe be pes I OU CT LR L itfie 


ä LET T a T + ji 

4 IF T = 5 THEN GOT 144 

4 PRINT "HOÜH 1 ESSAYEZ EHCORE, " 

4 GTI 514 

A FRIHT "CESOLE, C'ÉTAIT YOTRE" 
4 PRINT "CERHIERE TEHTATIYE," 

5 FRINT "LA RÉPONSE ETAIT ";5H;"." 
ra EHC 

154 FEIHT "ÉRAYO L'C'EÉTAIT “Hit, 

34 EHL 


Ce programme a une structure assez complexe, aussi 
nous vous en donnons l'organigramme. Remarquez les 
deux fins possibles. Si le joueur ne trouve pas la 
réponse en cinq essais, alors l'ordinateur exécutera les 
lignes 140 à 160 et n'ira pas plus loin. Si le joueur trouve 
la bonne réponse, alors les lignes 170 et 180 fourniront 
la conclusion du programme. 
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Boucles Les boucles deviennent un outil encore plus efficace si 
emboîtées nous les « emboîtons » — c'est-à-dire si nous incluons 
de petites boucles dans de plus grandes. Néanmoins, il 
faut se garder de les emmêler. Il convient de s'assurer 
qu'après avoir ouvert une boucle se trouvant à l'inté- 
rieur d'une autre, on l'a bien refermée, et ce, toujours à 
l'intérieur de la seconde boucle. 

Bien sûr, si nous utilisons des boucles de comptage, 
nous devons établir deux compteurs et leur donner des 

noms de variable différents. Voici un exemple. 


Essayez : 





14 REM ##4 HORLOGE Æ## 
EG FRIHT "JE COMPFTERAI JUSQU" À 16" 
56 FRINT FAR IHTERVALLES COUHE SECONDE" 
44 FÜR OH æ& i Ti 14 
4 FRIHT H 
mes FÜR D = 4 TO dé 
CA HET L 
SA HEXT H 
35 EHL 


Notez la façon dont nous avons repéré les boucles, à la 
gauche du programme, afin de nous assurer qu'elles 
sont bien emboîtées. 

Vous serez peut-être intrigués par la boucle D 
intérieure. Que contient-elle ? Rien! L'ordinateur passe 
460 fois de la ligne 60 à la ligne 70. Vous souvenez-vous 
de notre robot clignotant du chapitre 2? Nous tirions 
parti du temps nécessaire à l'ordinateur pour exécuter 
nos commandes et l'utilisions comme un chronomètre 
qui réglait la fréquence de clignotement du nom du 
robot. Cette fois-ci, nous nous servons également de la 
boucle vide comme d'une minuterie. Il faut environ 1 
seconde à notre ordinateur pour effectuer les 460 tours 
de notre boucle — d'où le titre du programme. 
Dorénavant, nous choisirons la lettre D comme nom de 
compteur dans le cas d'une « boucle de temporisa- 
tion ». De cette façon vous saurez reconnaître une telle 
boucle, chaque fois que nous en utiliserons une. 


[r{e(P) Introduisons un raffinement supplémentaire qui nous 
permettra de passer à un autre programme. Il s'agit du 
mot clé STEP, associé à l'instruction FOR... NEXT. Dans 
les exemples que nous avons donnés jusqu'ici FOR 
était utilisé pour faire compter l'ordinateur, unité par 
unité : 1, 2, 3, etc. En fait, nous pouvons lui dire de 
compter en progressant à chaque fois d'une quantité 
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quelconque (nombres entiers, décimaux, positifs ou 
négatifs), placée après STEP. 









CHOISIR 
NOMBRE 
ENTRE 
1 ET 10 


Organigramme « devinette » 





IMPRIMER 
INTRODUCTION 
















FAIRE ENTRÉE 
DEVINER RÉPONSE 
LE NOMBRE 





RÉPONSE OUI /IMPRIMER 


EXACTE 
7? 
















IMPRIMER 
« ESSAYER 
ENCORE » 








IMPRIMER 
« DÉSOLÉ … » 






NON 
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Reptations 

Ce « serpent » se déplace 
en rampant vers le haut de 
l'écran d'une rangée à la 
fois, de façon aléatoire. 


Essayez : 

REIN £#£* HORLOGE Æ£## 

FOR H = 4 TO éÿ STEF 5 
PEIHT H 

FOR LC = G TO AéGE£S : HEAT L 
HEAT H 

EHC: 


BC PRT 
D 


x 


Tir Life 
CN RCE LUE LX) 


Cette fois l'horloge fonctionne à la même vitesse, mais 
elle n'imprime un nombre que toutes les 5 secondes. Et 
nous devons modifier la boucle de temporisation en 
conséquence. Nous n'avons pas besoin de calculer 460 
fois 5, puisque l'ordinateur peut le faire pour nous! 

Cette fois, nous avons placé la boucle de temporisa- 
tion sur une seule ligne. Ce sera désormais notre façon 
habituelle de procéder (afin d'insister sur le fait qu'il 
s'agit d'une boucle vide d'instruction). 

Voici deux nouveaux exemples dans lesquels le 
compteur est utilisé à des fins différentes : 


Essayez : 

14 REM #** REFTATIOHS ### 

15 CLS 

24 LET C = 15 

34 FOR KR = 15 T9 9 STEF -i 

49  PRINHTE CRC, CHRES LES MHCHRES 125 04 


CHRES 128 3; 


og LET LC = CL - 2 + IHTÉRHL#S 5 
eg IF C 4 4 THEH LET C = 4 

Fa IF C > 23 THEH LET C = 23 
58 FÜR D = GS TO Sä@: HEXT D 
34 MEXT KR 

154 GOTO 144 


Voilà un reptile des plus évolués! Notez que si l'on veut 
compter dans le sens décroissant, il faut faire suivre 
STEP d'un nombre négatif. 


Essayez : 

14  FEN ##* MULTIPLICATIONS £## 
15 CLS 

4 FOR H = 4 TO 1 STEF -4,5 


34 FÜR M = 4 T0 j STEF -i 
4 PRINT Hi" totti "et; HE, 
SA HEXT M 

S4 HEXT H 

ré EHD 
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Organigramme « multiplications » 


DÉBUT 






1°" NOMBRE 
= 4 


2° NOMBRE 
= 4 












IMPRIMER 
1° NOMBRE 
X 
2° NOMBRE 








DIMINUER 
2° NOMBRE 
DE 1 







DIMINUER 
1°" NOMBRE 
DE 0,5 






Maintenant, c'est à vous 


4) Dessinez une ambulance sur l'écran, avec le mot 
« URGENCE » clignotant lentement sur le côté. 
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Ambulance 

Voici notre suggestion pour 
le dessin d'une ambulance 
munie d'une enseigne 
clignotante. 


0123456728 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 


o CEPTECCTETTTTITITITTIIITITITITTI 
CTTETTTETITEITIITIITITITTNT 
[1 





5) Demandez à l'ordinateur d'imprimer tous les 
codes CHR$ qui représentent l'ensemble des carac- 
tères graphiques utilisés par notre ordinateur. 

6) Programmez une minuterie. Faites en sorte que 
l'ordinateur vous demande combien de secondes il lui 
faudra compter, puis qu'ensuite il les compte une par 
une, jusqu'à ce quil atteigne le nombre indiqué. Il 
affichera alors le message suivant : « TEMPS ÉCOULÉ ». 


Contrôle 


Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur les boucles 

— quelle est la différence entre une boucle ouverte et 
une boucle fermée; 

— comment ouvrir une boucle à l'aide d'un compteur, 
ou d'un branchement. 

Sur les organigrammes 

— quels sont les symboles de base d'un organigramme 
et comment les utiliser. 

Sur l'instruction IF... THEN 

— comment l'utiliser pour constituer un nœud de 
décision. 

— comment l'utiliser pour ouvrir une boucle. 

Sur les opérateurs logiques . 

— ce qu'ils sont, et leur utilisation élémentaire. 

Sur l'instruction FOR. NEXT 

— comment elle est utilisée, notamment pour program- 
mer une boucle de retard: 

— comment utiliser le mot clé STEP avec FOR... NEXT. 


Édition 
et débogage 


Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 

— les erreurs de programmation (bogues) et leur 
élimination, 

— les possibilités d'édition sur les ordinateurs domesti- 
ques, 

— les procédures de contrôle 


Nous allons marquer une pause dans l'écriture des 
programmes afin d'aborder un sujet très important : 
comment faire en sorte que les programmes fonction- 
nent! 

Si vous avez déjà étudié les chapitres 3 et 4, travaillé 
nos exemples et réalisé les programmes présentés à la 
rubrique « maintenant, c'est à vous », vous avez certai- 
nement rencontré des difficultés lorsqu'il s'est agi de 
faire fonctionner ces programmes (il en va de même 
pour tous les programmeurs!). Notre but, dans ce 
chapitre, est de vous apprendre à résoudre ces pro- 
blèmes et de vous démontrer combien il est important 
de savoir « éditer » et « déboguer » correctement. 

Éditer un programme, c'est tout simplement procé- 
der à des corrections, apporter des améliorations à ce 
qui a déjà été tapé. Bogue (en anglais, bug) est le mot 
usuel désignant tout ce qui est de nature à contrarier le 
fonctionnement de votre programme. Il est très rare 
que votre ordinateur lui-même soit à l'origine d'un 
mauvais fonctionnement. La plupart du temps, c'est 
vous qui avez commis une erreur; il apparaît en fait que 
vous n'avez pas écrit le programme que vous pensiez 
écrire. Quelle que soit la cause de l'erreur, il faut 
« déboguer » pour que le programme puisse « tour- 
ner » correctement. 
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Regarder 
les choses 
en face 


Si vous ne possédez pas encore d'ordinateur, vous 
vous sentirez moins concerné par ces considérations. 
Lisez cependant ce chapitre, les sujets traités sont 
importants et ils contribueront à mieux vous faire saisir 
ce qu'est la programmation. 


Dans beaucoup d'activités, il est préférable d'oublier 
les erreurs le plus rapidement possible. On efface tout 
et l'on recommence. Il n'en va pas de même en 
programmation. Il est vain d'espérer devenir un bon 
programmeur si l'on se contente de taper NEW à 
chaque fois qu'un programme ne marche pas. Il faut 
tirer la leçon de ses erreurs en épluchant les listages 
des programmes défectueux, en tentant d'y apporter 
des solutions et en appliquant une méthode qui per- 
mette systématiquement de dépister les bogues et d'y 
remédier. 

Avez-vous commis beaucoup d'erreurs jusqu'à pré- 
sent? Ou êtes-vous susceptible d'en commettre à 
l'avenir? Tout cela dépend de votre méthode de 
travail. Certains préfèrent peaufiner leur programme 
avant de le taper. Ensuite, ils le vérifient ligne par ligne, 
avant de l'exécuter. Il arrive tout de même qu'ils 
n'obtiennent pas ce qu'ils désirent, mais c'est rare. 
D'autres privilégient l'approche rapide et brouillonne. 
Ils exécutent le programme aussitôt qu'ils ont écrit 
quelques lignes et attendent que l'ordinateur leur 
indique l'endroit où ils ont commis des erreurs. 

Quelle est la meilleure approche ? Les deux ont leurs 
avantages et leurs inconvénients. La plupart des ordina- 
teurs, même les plus petits et les plus rudimentaires, 
sont capables de détecter les erreurs et d'aider les 
utilisateurs à éditer les lignes de programmes sans 
difficulté. Autant exploiter ces capacités. Une ligne de 
Basic incorrectement formulée n'a jamais endommagé 
un ordinateur! Au pire, il sera pris dans une boucle 
sans fin, quil sera possible d'interrompre soit en 
appuyant sur la touche BREAK, soit en coupant l'alimen- 
tation de l'ordinateur! Au nombre des avantages, figure 
aussi la possibilité de détecter facilement une erreur 
lors de l'exécution du programme : une partie de 
l'affichage sur l'écran peut vous paraître erronée, par 
exemple, ou bien un message d'erreur apparaît. Sur le 
papier, un point-virgule oublié se remarque difficile- 
ment. C'est perdre son temps que de consacrer une 
heure au contrôle de chaque signe de ponctuation 
avant d'exécuter le programme. L'ordinateur est là pour 
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vous aider — pour peu que vous lui en laissiez la 
possibilité. 

D'un autre côté, il est également important de vous 
assurer que vous avez parfaitement construit votre 
programme. S'il est bien conçu, il restera efficace 
même entre les mains les moins expertes. 

Il apparaît donc que l'un des aspects importants de 
l'élaboration soigneuse d'un programme consiste en la 
mise en place d'une procédure de vérification et de 
débogage. Il faut en fait partir du présupposé que le 
programme ne marchera pas, et effectuer toutes les 
vérifications en conséquence. C'est un conseil qui n'est 
pas aussi négatif qu'il y paraît! Il se révélera des plus 
efficaces à chaque fois qu'il s'agira de modifier ou 
d'améliorer un programme existant. 

Voici quelques-unes des lignes directrices qui doi- 
vent vous guider : 

1) Subdivisez le programme en petites parties. Géné- 
ralement, il vous sera facile de déterminer les articula- 
tions où vous pourrez procéder aux coupes. Celles-ci 
interviendront lors du passage à l'exécution d'une tâche 
nettement différente de celle qui la précède : début 
d'un calcul complexe, dessin d'un nouveau graphique, 
contrôle des réponses d'un joueur, etc. Vous rappelez- 
vous la façon dont nous avons subdivisé le programme 
« maison » au chapitre 2? Introduisez chaque nouveau 
sous-ensemble par une REMarque explicative et, pour- 
quoi pas, par un numéro de ligne distinctif. 

2) Gardez beaucoup de numéros de ligne disponi- 
bles, afin d'être en mesure de pouvoir insérer de 
nouvelles lignes entre celles qui existent déjà, si le 
besoin s'en fait sentir. C'est particulièrement important 
si votre ordinateur ne possède pas de commande 
RENUM — commande extrêmement précieuse puis- 
qu'elle permet d'aérer un programme en renumérotant 
les lignes (par exemple, dans un programme sur- 
chargé, les lignes 10, 11, 12, 13... peuvent être renumé- 
rotées 10, 20, 30, 40... etc. 

3) Contrôlez le programme autant que possible, 
partie après partie. Ainsi vous pourrez localiser d'éven- 
tuelles erreurs avant d'exécuter le programme. Par 
exemple, vérifiez sur l'écran les formes que vous avez 
conçues, avant de les faire s'animer d'une façon com- 
plexe. Contrôlez le corps principal du programme, 
calculs ou autres, avant de mettre en place les par- 
ties introductrices ou finales. Vous pouvez mettre en 
mémoire quelques portions du programme en même 
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temps, puis les contrôler une par une, en utilisant des 
techniques simples pour les isoler. Pour contrôler les 
lignes 50 à 100 d'un programme par exemple, on 
pourra faire intervenir les instructions suivantes : 


2e  GOTO 50 
101 END 


qu'il sera ensuite facile d'effacer en tapant seulement 
leurs numéros de ligne suivis d'un blanc : 


2 {E} 
101 {E) 


Nous vous avons déjà fourni quelques lignes direc- 
trices quant à la manière de planifier la réalisation d'un 
programme préalablement à sa codification en Basic : 
établissement d'une liste des variables, élaboration 
d'un organigramme, etc. Bien évidemment, il vous 
faudra les expérimenter pour découvrir la méthode qui 
vous convient. Mais, que faire lorsque, malgré tout, l'on 
continue à rencontrer des difficultés ? 

Cela dépend en partie de l'aide que votre ordinateur 
est en mesure de vous apporter. Envisageons trois 
possibilités. 


1. Vous essayez d'exécuter un programme et un 
message d'erreur apparaît. 


Voici au moins un problème qui se pose en termes 
clairs. L'ordinateur vous informe que quelque chose ne 
va pas et, avec un peu de chance, il vous dira 
précisément de quoi il s'agit. Tout ce que vous avez à 
faire est de jeter un coup d'œil là où l'ordinateur vous le 
demande et d'apporter la correction requise. 

Les messages d'erreur varient beaucoup selon l'ordi- 
nateur. Le nôtre produit de brefs messages, tels "SN 
Error” ou “TM Error” que vous connaîtrez bientôt. 
D'autres donnent tout simplement un numéro de code : 
“Error 42", par exemple. Il faut consulter un tableau 
dans le manuel, qui fournit la signification de “Error 42" 
(erreur de syntaxe, par exemple). Certains ordinateurs 
disposent de toute une gamme de messages; d'autres, 
au contraire, n'en possèdent qu'un nombre réduit et de 
portée générale. La plupart des ordinateurs vous 
indiqueront quelle ligne de votre programme les a 
arrêtés, certains même diront quelle est l'instruction 
qu'ils refusent dans cette ligne. 


Messages d'erreur 
La façon d'indiquer la 
nature de l'erreur varie 
avec les ordinateurs. La 
figure vous montre les 
messages d'erreurs 
courants qui apparaissent 
sur notre écran. 
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? 1/0 ERROR ? SN ERROR 2/0 ERROR 


Erreur d'entrée/sortie Erreur de syntaxe Division par zéro 


Si l'erreur se trouve au milieu du programme, alors il 
vaut mieux — en attendant d'être plus expérimenté — 
la corriger avant d'exploiter le programme. Sinon, 
l'ordinateur s'arrêtera net à chaque fois qu'il atteindra 
l'instruction qu'il ne comprend pas. Si l'erreur est située 
tout à la fin, vous pouvez, si vous le voulez, l'ignorer, 
comme nous l'avons fait dans certains de nos premiers 
exemples. La conclusion du programme sera un peu 
bancale, mais celui-ci fonctionnera parfaitement jusqu'à 
ce qu'il arrive à son terme. 


Voici quelques messages d'erreur courants que vous 
rencontrerez sûrement, si ce n'est pas déjà fait! 


Appel de fonction erroné (‘Illegal function call” en 
anglais); ce message peut apparaître si vous avez 
utilisé, par exemple, un nombre qui n'appartient pas à 
l'éventail utilisé pour la désignation des positions d'im- 
pression : l'ordinateur ne peut se rendre à la ligne 17 
sur un écran de seize lignes! La solution : assurez-vous 
que votre programme contienne une procédure per- 
mettant de vérifier que les nombres associés à une 
variable sont acceptables et d'agir si tel n'est pas le cas. 
(Voyez à ce sujet le programme « super balle » à la 
page 88.) 


Erreur d'entrée/sortie (‘Input/Output error”); ce mes- 
sage vous indique que le programme ne s'est pas 
chargé correctement ou que l'un des périphériques 
d'entrée/sortie (par exemple le clavier) ne fonctionne 
pas comme il le devrait Beaucoup d'interfaces à 
cassette (l'ensemble des circuits qui permettent à 
l'ordinateur d'utiliser un lecteur de cassette) sont capri- 
cieuses ; il vous faudra peut-être plusieurs tentatives, en 
choisissant à chaque fois un réglage du volume légère- 
ment différent, avant que le programme ne se charge 
correctement. Vérifiez, bien sûr, que vous avez choisi 
le bon côté de la cassette! Et faites deux copies de tous 
les programmes importants, de sorte que si une copie 
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est « altérée » (c'est-à-dire inutilisable parce que les 
données ont été perdues) vous pourrez toujours avoir 
recours à l'autre. 


NEXT sans FOR ('NEXT without FOR"): vous avez fait 
chevaucher vos boucles emboîtées; vérifiez que les 
NEXT et les FOR se correspondent, en usant de 
notations simples comme celles que nous employons à 
la gauche de nos programmes au chapitre 4. 


Erreur de syntaxe ("Syntax error”); mise en garde très 
générale qui vous avertit d'une erreur commise dans la 
façon dont vous avez écrit vos instructions Basic; par 
exemple : 

— vous avez peut-être mal orthographié un mot clé, et 
écrit, par exemple, PRTIN au lieu de PRINT; 

— vous avez peut-être oublié un signe de ponctuation 
essentiel, comme les deux points qui séparent deux 
instructions sur la même ligne. 


Erreur daffectation (“Type mismatch”); vous avez 
essayé d'associer une chaîne de données à une varia- 
ble numérique ou vice versa, et ceci soit directement, 
soit dans le cadre d'une instruction qui utilise les 
contenus de variables. Voici un exemple d'erreur : 


LET CS=T+1 


(C$ est un nom de variable de chaîne, et T est un nom 
de variable numérique). Vous devez remédier à cette 
erreur en changeant votre nom de variable ou votre 
instruction, afin que variables de chaîne et variables 
numériques soient utilisées de façon cohérente. Parfois, 
il ne s'agit que d'une erreur de frappe. Plus grave, il 
arrive que vous ayez tenté une manipulation que 
l'ordinateur n'a pas accepté, dans ce cas, vous décou- 
vrirez peut-être que l'une des fonctions de manipulation 
de chaînes dont votre version Basic dispose (pouvant 
servir à transformer les variables numériques en varia- 
bles de chaînes, etc.) permet de vous aider à résoudre 
le problème auquel vous vous trouvez confronté. A 
nouveau, c'est votre manuel qui vous fournira tous les 
renseignements concernant ces fonctions. 


Ligne inconnue (“Undefined line”); ce message appa- 
raît lorsque vous essayez d'aller (GOTO) à un numéro 
de ligne que vous n'avez pas utilisé dans votre pro- 
gramme. La solution : modifiez l'instruction GOTO en 
conséquence. 
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Division par zéro; vous avez essayé de diviser un 
nombre par 0 (sans doute en utilisant une suite de 
nombres dont l'un était égal à 0). La solution : transfor- 
mez votre suite de 0 à 10, par exemple en une suite de 
là ll. 


2. Vous essayez d'exécuter le programme et votre 
sortie n’est pas satisfaisante. 


L'ordinateur ne se soucie pas de vérifier si ce que vous 
lui demandez est logique ; il s'assure seulement qu'il est 
capable de réaliser ce que vous exigez de lui. Souvent, 
donc, votre programme ne suscitera aucune contesta- 
tion de la part de l'ordinateur, mais vous n'obtiendrez 
pas le résultat escompté. Voici le genre de problèmes 
qui peuvent surgir : 


— Alors que vous dessiniez un objet mobile, vous 
n'avez pas effacé les positions précédentes. Aussi 
vous obtenez une série de fragments d'automobile, 
par exemple, d'un bout à l'autre de l'écran, au lieu 
d'une seule voiture, entière. 

— Vous avez interverti vos numéros de ligne et de 
colonne ou vous avez tapé des codes CHRS erronés 
et, en conséquence, l'image obtenue est totalement 
fantaisiste. 

— Vous avez omis une parenthèse essentielle dans une 
ligne contenant des formules mathématiques com- 
plexes. Aussi l'ordinateur n'a pas effectué les cal- 
culs auxquels vous vous attendiez. 

— Vous avez mal tapé un nom de variable, et l'ordina- 
teur a compris que vous faisiez référence à une 
autre variable et lui a donné la valeur O. 


Dans tous ces cas il vous appartient de déceler 
l'instruction posant problème. Si vous avez documenté 
votre programme en y insérant beaucoup de REMar- 
ques, la tâche n'en sera que plus aisée. Nous étudierons 
cela plus en détail au chapitre 7. 


3. Vous exécutez le programme et rien ne se passe. 


Voilà bien la situation la plus délicate. En effet, l'ordina- 
teur ne peut dans ce cas vous être d'un grand secours. 
Appuyez sur la touche BREAK et voyez où le pro- 
gramme s'arrête. Vous obtiendrez sûrement un mes- 
sage du type : 


BREAK IN LINE 60 
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Cela peut vous fournir une indication. Si la touche 
BREAK ne fonctionne pas, consultez votre manuel pour 
remettre le système à zéro. De nombreux ordinateurs 
vous offrent cette possibilité, sans effacer pour autant 
votre programme. Si rien n'y fait, vous pouvez toujours 
débrancher la prise de courant, mais vous perdrez 
alors toutes les informations contenues dans la machine. 

Comment peut-il ne rien se passer ? Il est possible 
que vous ayez simplement oublié de demander à 
l'ordinateur d'afficher le résultat. (Dans ce cas, vous 
avez reçu le message OK vous indiquant que l'ordina- 
teur a obéi à toutes vos instructions.) Mais le plus 
souvent, l'ordinateur se sera perdu dans une boucle 
sans fin, effectuant indéfiniment la même instruction 
sans produire de sortie. 

Comment dépister l'erreur ? L'une des solutions con- 
siste à entrer des lignes d'indication de parcours. 
Supposons que vous vous attendiez à ce que l'ordina- 
teur imprime un petit bonhomme aux lignes 500 à 600; 
insérez alors des lignes de programme supplémen- 
taires, par exemple : 


501 PRINT "LIGNE 501" 
521 PRINT "LIGNE 521" 


De cette façon, vous saurez si l'ordinateur se rend aux 
lignes 500, 520 ou autres. Peut-être avez-vous oublié un 
GOTO, peut-être certaines parties de votre programme 
ont-elles mal été construites ou avez-vous mal emboîté 
vos boucles. 

Vous verrez que les techniques que nous vous avons 
présentées, telle la division d'un programme en sous- 
parties, se révèlent bien commodes dans ce cas. 
L'utilisation de GOTO et de END ou des commandes 
équivalentes dans votre version Basic s'avère pré- 
cieuse pour le contrôle de sous-parties isolées, ou pour 
le court-circuitage de portions de programme que l'on 
soupçonne d'être fautives. Il suffit ensuite de vérifier si 
le reste du programme fonctionne. 


Les possibilités d'édition varient encore plus d'un 
ordinateur à l'autre que les messages d'erreurs. Cer- 
tains d'entre eux par exemple, après avoir détecté une 
erreur à l'intérieur d'une ligne, réécrivent automatique- 
ment cette ligne à l'endroit où se trouve le curseur, et la 
tiennent prête à être éditée et corrigée. D'autres 
disposent de programmes d'édition (éditeurs) pleine 


Sachez 
vous avouer 
vaincu 
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page grâce auxquels il est possible de passer rapide- 
ment le listage en revue, de bas en haut, à l'aide du 
curseur, jusqu'à ce que l'on parvienne à l'endroit voulu 
afin d'y apporter des corrections. D'autres disposent 
seulement d'éditeurs de ligne. Il faut alors utiliser une 
commande du type : 


EDIT 50 


avant de modifier la ligne 50. Si votre ordinateur 
possède une commande EDIT, consultez votre manuel 
afin d'apprendre à l'utiliser pour les corrections. 

Sur certains ordinateurs, il est facile de modifier le 
texte d'une ligne déjà entrée en utilisant les com- 
mandes spéciales d'édition et en déplaçant le curseur. 
Sur d'autres, vous n'avez pas d'autre alternative que de 
retaper entièrement la ligne. 

Si les capacités d'édition de ligne de votre ordinateur 
sont médiocres, essayez d'écrire de courtes lignes à 
instruction unique, comportant peu de caractères. De 
cette façon, la corvée de réécriture des lignes sera 
réduite au strict minimum. Si vous voulez vous débarras- 
ser d'une seule ligne, tapez simplement le numéro qui 
la désigne et appuyez sur ENTER. Certains ordinateurs 
ont une commande DELETE qui permet de supprimer 
toute une partie du programme en une seule fois. 

Si vous avez beaucoup d'éditions à faire, alors 
n'oubliez pas que votre programme, même s'il ne 
fonctionne pas, peut toujours être conservé sur bande! 
Ainsi, vous pouvez interrompre votre travail d'édition 
pour y revenir plus tard. Si vous effectuez un travail 
important sur un programme long, il vous faudra 
préserver le listage au fur et à mesure pour parer à tout 
incident qui provoquerait la perte de la version se 
trouvant dans l'ordinateur. 


Grâce aux techniques d'édition, vous pouvez transfor- 
mer complètement un programme déjà entré dans 
l'ordinateur. Toutefois, même un gros travail d'édition 
ne pourra vous tirer d'affaire si vous avez commis une 
erreur fondamentale dans la conception de votre pro- 
gramme. 

Prenez le temps de réfléchir quand le message 
d'erreur apparaît; il est vain de tenter toute une suite 
de modifications dans l'espoir d'en découvrir une qui, 
par chance, marchera. Parfois, vous trouverez la solu- 
tion exacte qui permettra de faire tourner le pro- 
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gramme. Et d'autres fois, vous accepterez le fait qu'il 
n'existe pas de solution, et que vous vous êtes tellement 
égaré que le plus sage consisterait à tirer un trait sur 
tout ce qui a déjà été fait, pour repartir à zéro. 

Peu d'ordinateurs savent tout faire. Il vous arrivera de 
découvrir que votre machine ne peut réaliser la tâche 
qui lui aura été soumise. Probablement parce que cette 
tâche dépasse ses capacités de traitement : sa mémoire, 
par exemple, s'avère insuffisante ou il ne dispose pas 
des caractères dont vous avez besoin. Ces insuffisances 
peuvent également avoir pour cause les limites impo- 
sées par la version Basic utilisée ; il faut alors recourir à 
un autre langage de programmation (si votre machine 
le permet). Nous aborderons ce sujet au chapitre 8. 


Lorsque vous avez eu des difficultés pour faire tourner 
un programme, c'est vraiment un grand soulagement 
quand il finit par faire ce que vous lui avez demandé. 
Néanmoins, ce n'est pas encore fini Vous devez vous 
assurer que ce programme fonctionne dans tous les 
cas, et non seulement pour l'exemple que vous avez 
choisi! Un programme peut-il fonctionner une fois, et 
pas deux”? Bien sûr; il vous faut notamment examiner 
les points suivants : 


1. Le programme fonctionne-t-il lorsque l'on entre des 
données différentes ? 


Si l'utilisateur peut choisir entre des nombres allant de 
0 à 10, le programme fonctionnera-t-il s'il tape 0? 10? 
Fonctionnera-t-il pour n'importe quel nombre ? Si vous 
donnez à l'utilisateur la possibilité d'entrer son nom, le 
programme tournera-t-il, quel que soit la longueur du 
nom? Essayez différentes possibilités, ou testez toutes 
les possibilités si vous avez établi une liste de choix. 
Dans le cas où vous voulez déplacer des objets sur 
l'écran, se produira-t-il quelque chose lorsqu'ils heurte- 
ront le bord de l'écran; votre programme ne sera-t-il 
pas pris en défaut ? Si vous n'avez pas prévenu l'utilisa- 
teur qu'il ne faut choisir que des nombres entiers, le 
programme fonctionnera-t-il s'il prend des nombres 
décimaux ? 


2. Que se passe-t-il lorsque vous n'entrez pas les 
bonnes données ? 

Jusqu'à présent, nous n'avons pas incorporé beaucoup 
de procédures de contrôle dans nos programmes. Si 
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nous avons prévu de faire entrer par l'utilisateur des 
nombres de 0 à 10, nous avons de bonnes raisons de 
penser qu'il choisira effectivement des nombres com- 
pris entre 0 et 10. Cependant, il est toujours souhaitable 
de prévoir une espèce de sous-programme qui vérifie 
que l'utilisateur entre effectivement une donnée compa- 
tible et le re-sollicite dans le cas contraire. 

Il existe un grand nombre de techniques permettant 
d'incorporer des sous-programmes de contrôle, mais 
beaucoup d'entre elles sont trop compliquées pour être 
étudiées ici. En voici deux illustrations simples : 


44 PRINT "CHOISISSEZ UH HOÜMERE ENTRE 


a ET sg" 
39 IHPLUT H 
68 IF H 


: 5 THEH GÜTO 4 
F4 IF HW 54 THEH GÜTO 4 
Celle-ci est évidente. Il est demandé à l'utilisateur 


d'entrer un second nombre si le premier fourni ne se 
situe pas dans la fourchette désirée. 








144 IMHPUT "VOULEZ-VOUS JOUER 4 HOUVEHL 
D'HU RE 

114 IF K#& = "0" THEH GOT 

Len IF R# = "OUI" THEM GOT 5 


Nous sollicitons la réponse « © », mais si l'utilisateur 
répond « OUI », il pourra rejouer quand même. Des 
techniques plus sophistiquées pourraient accepter, par 
exemple, n'importe quel mot commençant par « O » ou 
« oO » comme s'il s'agissait de « OUI ». 

D'autres techniques de contrôle permettent de garan- 
tir, par exemple , que l'utilisateur fournit la quantité 
exacte de lettres ou de nombres demandée. Par 
exemple, pour une date, on pourra vérifier que celle-ci 
est plausible. 

Pour un nombre, on pourra contrôler qu'il est entier et 
non pas décimal, etc. 


8. Toutes les boucles fonctionnent-elles correctement ? 


Prenons à nouveau l'exemple d'un programme de jeu. 
Ce n'est pas parce que le sous-programme qui produit 
le « VOUS AVEZ PERDU » fonctionne, qu'il en est de 
même de celui qui produit le « VOUS AVEZ GAGNE »! 
Quant au sous-programme commandant le « RE- 
JOUEZ », renvoie-t-il de façon logique à un endroit 
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précis du jeu? Toutes les variables ont-elles été re- 
initialisées, autorisant ainsi une nouvelle partie? Au 
cours de cette nouvelle partie, le score est-il affiché 
correctement ? 

Il est certain que ces procédures de contrôle ne 
sont pas aussi passionnantes que l'écriture d'un pro- 
gramme. C'est une corvée, mais une corvée néces- 
saire. Si vous voulez écrire des programmes que votre 
famille, vos amis ou d'autres personnes puissent égale- 
ment utiliser, alors il faut vous accoutumer à ces 
contrôles. Une fois l'habitude prise, vous y trouverez un 
autre avantage : celui de savoir utiliser et modifier les 
listages de programmes qui vous sont présentés dans 
les livres ou dans les magazines. Certains d'entre eux, 
et l'on peut le déplorer, contiennent des erreurs dues 
soit à la négligence de leurs auteurs, soit à des erreurs 
typographiques. Lors de longues saisies, vous ne pour- 
rez vous-même éviter des erreurs de frappe! Il vous 
faudra donc bien apprendre à détecter et à corriger 
ces erreurs. 

Dans le chapitre 7, nous étudierons tous les aspects 
de l'écriture de deux programmes longs. Nous revien- 
drons à cette occasion sur certaines des questions 
abordées ici. Nous examinerons le type de fautes que 
vous êtes susceptibles de commettre, et envisagerons 
quelques-unes des possibilités de correction. 


Contrôle 


Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur le débogage 

— comment se présentent les messages d'erreur sur 
votre ordinateur, et comment en trouver la significa- 
tion dans votre manuel; 

— comment utiliser des techniques simples pour le 
dépistage et la suppression des erreurs dans vos 
programmes. 

Sur l'édition 

— de quelles ressources votre ordinateur dispose et 
comment les utiliser; 

— si les commandes EDIT et RENUM sont disponibles 
sur votre ordinateur; 

— pourquoi il est important de contrôler un pro- 
gramme en totalité, et comment réaliser des contrô- 
les simples. 


6 


Manipulation 
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Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 
— les tableaux de données à une dimension, 
— l'instruction DIM, 

— l'instruction READ... DATA. 


Nous avons déjà eu un aperçu du rôle des variables 
dans la manipulation des données. Il nous faut mainte- 
nant aborder différentes méthodes qui permettent 
d'utiliser un bien plus grand nombre de données que 
nous ne l'avons fait jusqu'ici Grâce à ces méthodes, 
nous introduirons dans le programme, au moment de 
son élaboration ou de son exécution, une liste de 
données à exploiter. 

Si l'on veut n'utiliser qu'une donnée à la fois, alors il 
est possible (comme vous le savez désormais) de 
n'avoir qu'une seule variable, et de lui associer successi- 
vement des contenus différents. Pour vous rafraîchir la 
mémoire, jetez un coup d'œil à ce court programme : 


Essayez : 


x 


REM £Æ%X FHHREHHEIT ##% 
PRINT "DOHHEZ-MOT" 


Di 


1 

54 PRINT MLHE TEMPÉRATURE FHHREHHEÏT" 
44  FEIHT "ET JE VOUS LC'OHMERAI SH" 

24 PRINT "EGUIVYALENT EH CEHTIGRADES" 
EM PRINT "ENTREZ à FOUR HÉFETEKR" 

F4 IHEUT "FAHÉEHHEIT" F5; 

SG IF F = @ THEH GÜOTO 125 

34  FRIHT "L'EGUIVYALENT EN CEHTIGEALES" 
194 PRINT MLE MRitEST MocF-ss Era 
114 GOTO F4 

1z4 EHLC 
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Nous n'utilisons ainsi qu'une variable F pour toutes les 
températures Farenheit que l'utilisateur voudra entrer. 
Remarquez de quelle façon nous amenons le pro- 
gramme à sa fin : nous avons recours à une valeur, 
F = 0, que l'utilisateur a peu de chance de vouloir 
normalement entrer. Cela nous permet d'ouvrir la 
boucle et d'arriver sur END. 

Cette méthode convient parfaitement tant que le 
programme ne permet d'entrer qu'une ou deux don- 
nées, et qu'il les exploite avant d'autoriser à en entrer 
d'autres. Mais elle s'avérera inefficace si l'on désire 
entrer beaucoup de données afin que le programme 
les utilise toutes en une seule fois, ce qui est souvent ce 
que l'on recherche, par exemple, pour trier une liste. 

Bien sûr, il est toujours possible d'introduire dans le 
programme une longue liste de noms de variables À, B, 
C, D, etc., et de faire en sorte que l'ordinateur les utilise 
une par une. Toutefois, il ne sera pas facile de 
programmer ainsi une boucle. Alors comment faire ? 

Prenons un exemple tiré du quotidien : les jours de 
la semaine. Nous pouvons en établir une liste que nous 
appellerons « JOUR » et ensuite affecter un numéro à 
chacun d'entre eux : 1 pour lundi, 2 pour mardi, etc. 
Nous pouvons utiliser la variable J$ pour représenter la 
liste et la variable N pour la valeur des numéros. Allons 
plus loin et examinons le programme suivant : 


14 REM #Æ#IHTROCUCTION AL4 THÉLEALIAEEX 
24 CIM H#i35 

34  FRIHT "EHTREZ 3 WILLES" 

4  FRINT "ET JE LES LISTERAI" 
SA FÜR H = 1 TO S 

68 INPUT MYILLE : "5H H 5 

FE  HEËT H 

SE  REM MAIHTEHAHT LA LISTE 
34 FÜR H = 1 TO & 

144 FEINT H,H#éH 

114 HEAT H 

124 EHD 


Une nouvelle instruction a été introduite dans ce 
programme, à la ligne 20. L'aviez-vous remarquée ? 
DIM signifie DIMension. Nous informons l'ordinateur de 
la dimension d'un ensemble de données; en d'autres 
termes, nous lui indiquons le nombre d'emplacements à 
prévoir. Un tel ensemble s'appelle un « tableau ». 
Vous remarquerez que les emplacements ont des noms 
qui ressemblent beaucoup à ceux que nous avons déjà 
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utilisés pour les variables. On place le signe $ après le 
nom d'une variable de chaîne exactement comme nous 
l'avons fait jusqu'à présent. Mais, cette fois, l'on fait 
suivre le signe $ par un nombre entre parenthèses. Les 
différentes villes du tableau auront ainsi des noms 
individualisés : 





et ainsi de suite, jusqu'à la valeur maximale que nous 
avons fixée : A$(5) dans notre exemple. 

L'instruction DIM indique donc à l'ordinateur quelle 
est cette valeur maximale, de telle sorte qu'il puisse 
aménager l'espace nécessaire, dans sa mémoire pour 
stocker les informations du tableau. Quelquefois, avec 
certains Basics, l'ordinateur effectue cette opération 
automatiquement. Notre ordinateur s'attend, lui, à voir 
apparaître une commande DIM à chaque fois que nous 
constituons un tableau. 

Notre ordinateur numérote le tableau à partir de 
1 (1, 2, 3 et ainsi de suite) Certains ordinateurs 
débutent à 0, mais il n'est pas nécessaire d'apporter 
des modifications aux programmes que nous vous 
proposons si vous vous trouvez dans ce cas : il vous 
suffira de ne pas affecter de valeur à la variable 0. 

On se sert de tableaux chaque fois que l'on dispose 
d'un ensemble de données de la même espèce. Ainsi 
on peut facilement concevoir, comme nous l'avons déjà 
vu, un tableau contenant les jours de la semaine et qui 
ressemblerait à ceci : 


LET Ii = "LUNCI" 
LET Jess = "MAELI" 

Cependant, le réel avantage de tels tableaux est de 
permettre le recours à une variable pour désigner le 
numéro des articles contenus dans le tableau. Dans 
notre exemple, nous avons utilisé N. C'est une variable 
totalement autonome, qui prendra successivement les 
valeurs 1, 2, 8, etc., à chaque tour d'une boucle et à 
chaque entrée d'une valeur différente dans le tableau. 

Bien évidemment, il est recommandé de procéder 
comme nous l'avons fait, c'est-à-dire d'utiliser la même 
variable à la fois pour compter notre boucle à l'aide de 
l'instruction FOR... NEXT et pour désigner les numéros 
des articles de notre tableau. De même, après avoir 
mis en place une première boucle pour entrer toutes 
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les données, nous en avons utilisé une seconde pour 
imprimer la liste de ces données. Afin de ne pas 
compliquer notre programme, nous avons seulement 
imprimé le tableau; mais nous aurions pu faire des 
choses beaucoup plus complexes, à partir du moment 
où tout était soigneusement stocké dans la mémoire de 
l'ordinateur. 

Passons à un autre exemple. Cette fois, nous mettrons 
en place une boucle permettant d'entrer une série de 
positions d'impression de carrés graphiques; ou, pour 
être plus précis, deux séries de positions : l'une pour 
les rangées et l'autre pour les colonnes. Nous constitue- 
rons deux tableaux, R et C, dans lesquels viendront 
prendre place les données. 

Ils devront indiquer à l'ordinateur combien de don- 
nées nous placerons dans chaque tableau; mais cette 
fois, le nombre de données pourra varier en fonction du 
nombre de carrés désiré. Accordons-nous un maximum 
de 50 couples de positions d'impression. Si nous 
préférons en utiliser moins, nous pourrons toujours 
laisser vide une partie du tableau. 

Nous obtenons ainsi une première ligne : 


DIM RS: DIM CSG 


(Pas de $ cette fois puisque ce sont des nombres qui 
vont constituer le tableau.) 

Comme nous ne savons pas à l'avance de combien 
de couples nous nous servirons, nous n'aurons pas 
recours à FOR. NEXT, mais utiliserons une boucle 
formée avec GOTO et ouverte par IF... THEN. Deux 
situations permettront d'ouvrir la boucle : d'une part 
l'entrée d'une valeur particulière (1 000) indiquant que 
l'on a fini d'introduire les données et, d'autre part, le 
dépassement de la dimension autorisée. Il est facile de 
pourvoir à ces deux cas de figure. 

Comme nous n'aurons pas recours cette fois à un 
compteur de boucle, nous utiliserons une variable N 
pour déterminer à quel numéro nous sommes parvenus 
dans chacun des tableaux. Aussi, nous devrons incré- 
menter cette variable d'une unité à chaque tour de 
boucle. 


Voici le programme : Vous en trouverez l'organi- 
gramme à la page 116. 


Essayez : 
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RENM ÆÆ#DESSIHEXE 

CIN RÉSGi:DIM CE SHa:LET H=i 
PRINT "INCIGUEZ-MOI OÙ FLACER" 
FRIHT "LES CARRES SUR L'ECRAN" 
FEINT "ET JE CESSIHERAI FOUR YOQUES" 
PRINT "54 CARRES MA#IMUM" 

FEIHT "TAPEZ 1648 POUR FIHIK" 

REM , COLLECTE LES DOHHEES 

IHPUT "POSITION DE RAHGEE'":FECH 

IF RH = 144 THEN GÜTO EG 















ee | Paie SR D GR 


à IHPUT "FOSITION LE COLOHHE":CEM 5 

ä LET H = H + ji 

A IF H = Si THEN GOTO EG ————— 
ä GOTO SA 

A KEM L'ESSIH 

4 CLS 


PR lens pe pes Li 0 ji CN EE if 


FÜR M = 1 T0 cH-1 

FRIHTE CRM CE Mi, CHREC 188 2; 
244 HEAT M 

204 GOTU 254 


Il y a deux sous-parties principales dans le pro- 
gramme. La première élabore une liste des positions 
d'impression qui vont être utilisées, et la seconde 
imprime les carrés. Illustrant les règles exposées au 
chapitre précédent, nous avons clairement séparé ces 
sous-parties à l'aide de REMarques et de numéros de 
ligne distinctifs. 

Notez que, contrairement au programme “FAREN- 
HEÏIT" nous ne pouvions ici utiliser le 0 comme valeur 
d'arrêt, car il est habituel de vouloir imprimer un carré 
à la position (0, 0). Aussi, nous avons utilisé 1 000 qui se 
situe largement en dehors de l'éventail utilisable des 
positions d'impression. Nous aurions pu également 
contrôler, comme nous l'avons vu au chapitre précé- 
dent, les positions d'impression entrées par l'utilisateur, 
afin de s'assurer à chaque fois qu'elles sont recevables. 
Dans ce cas, nous aurions inséré les lignes suivantes : 


GE IF FH < @  THEH GÜTO 54 
34 IF RH % 15 THEH GOTO 56 
1H IF Ci £ &@ THEN GOT if 
14 IF LéHi % 31 THEN GOT 154 


En revenant aux lignes 80 et 100 (INPUT), nous 
réécrirons simplement la nouvelle information « par- 
dessus » l'information erronée. 
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Organigramme « dessin » 


CONSTITUER TABLEAUX 
POUR DONNÉES DE 
POSITIONS R/C 


IMPRIMER INTRO 


PLACER POSITION R 
.. DANS TABLEAU 












ENTRÉE 
POSITION R 















PLACER 
POSITION C 
DANS TABLEAU 


ENTRÉE 
POSITION C 







TABLEAU 
REMPLI 
? 







OUI 






EXTRAIRE COUPLE 
R/C DU TABLEAU 










IMPRIMER CARRÉ, 
POSITION DEMANDÉE 






TABLEAU 
VIDE 
?, 
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Comme la notion de tableau est neuve pour vous, et 
comme elle vous déroute peut-être, lançons ce pro- 
gramme pour voir ce qui se passe. Vous pourrez avec 
profit examiner à la fois l'organigramme et les lignes du 
programme. Cela vous aidera à comprendre comment 
chacune d'elles fonctionne. 

D'abord, bien sûr, l'ordinateur imprimera le message 
d'introduction, nous informant de ce qu'il veut de nous. 
Ensuite, il sollicitera l'entrée des données. Demandons- 
lui d'imprimer trois carrés au milieu de l'écran, aux 
positions (8, 10), (8, 11) et (8, 12). Voici l'échange qui en 
résultera : 


l'ordinateur l'utilisateur 
FOSITION CE FANGEE 
FOSITIUH LE COLOHHE % 
POSITION LE FANGEE © 
FOSITIOH CE COLOHHE 
POSITION CE RANGÉE 
POSITION GE COLONHE 
FÜSITIOH LE FANGEE 
Au quatrième tour de boucle, nous entrons la valeur 
d'arrêt 1000 et l'ordinateur passe alors à la seconde 
partie du programme. 

Voici les fichiers de données qui figurent alors dans 
la mémoire de l'ordinateur : 


Lx 
A, 


Li Di 
x 


em mr O0 me CO 
L Les 

= 

LL 


emplacement contenu 
tableau R : R(1) 8 
R(2) 8 
R(3) 8 
R(4) 1 000 
R(5 à 50) 0 
tableau C : C(i) 10 
C(2) 11 
C(3) 12 
C(4 à 50) 0 
variable N: 4 


Remarquez que N est maintenant supérieur d'une 
unité aux nombres de carrés que nous voulons impri- 
mer, parce que nous utilisons également cette variable 
pour la valeur d'arrêt. Aussi, dans la deuxième partie 
du programme, à ligne 220, nous demandons à l'ordina- 
teur de prendre dans les tableaux les données dont les 
numéros varient de 1 à N-I. 
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Lecture 
des données 


R(ela (D) 





Nous employons une deuxième variable, M, qui joue 
le rôle de compteur pour la seconde partie du pro- 
gramme. L'ordinateur effectue trois tours de boucle. Il 
va chercher à chaque tour les coordonnées de position 
de rangée et de colonne d'un carré dans les deux 
tableaux R et C. C'est compris ? Nous l'espérons, car... 


Maintenant, c'est à vous 


1) Écrivez un programme qui vous demande d'en- 
trer quatre nombres et les imprime ensuite sur une 
colonne, au milieu de l'écran. 

2) Ecrivez un programme qui vous demande d'entrer 
jusqu'à 20 codes CHR et les imprime ensuite sur une 
rangée, au milieu de l'écran. 

8) Écrivez un programme qui vous demande d'en- 
trer cinq noms et les imprime ensuite en ordre inverse. 

Si vous vous sentez encore mal à l'aise avec les 
tableaux, regardez les réponses page 189 et étudiez 
attentivement les programrnes suggérés, et ce, ligne 
par ligne. Ces exercices devraient vous familiariser 
avec les tableaux. 


Nous sommes désormais capables d'utiliser les instruc- 
tions d'entrée et les boucles répétitives pour introduire 
des données dans des tableaux. Mais il existe une autre 
méthode qui permet d'intégrer à un moment précis, 
des données dans un programme. Elle fait penser à un 
tableau qui fonctionnerait avec l'instruction LET. 

Vous pouvez bien sûr utiliser l'instruction LET pour 
mettre en place des données dans un tableau, mais 
puisque vous ne pouvez placer les données que dans 
un seul emplacement à la fois, cela nécessiterait un 
grand nombre de LET, par exemple : 


LET H19 = < 
LET Az) = 5ù 
LET A(3) = d£ 


Aussi la méthode que nous abordons nous amène à 
introduire une nouvelle instruction : READ.. DATA. 
Nous remplaçons en quelque sorte LET par READ, 
pour indiquer à l'ordinateur quels sont les emplace- 
ments auxquels nous allons associer des données, et le 
signe = par DATA, pour attribuer à chaque emplace- 
ment sa donnée. L'exemple suivant nous montre com- 
ment cette instruction fonctionne. Notre ordinateur va 
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jouer les horloges en imprimant 0 puis les multiples de 
5 jusqu'à 60, selon une disposition à peu près circulaire 
qui évoquera un cadran d'horloge. Il lui faudra une 
minute pour afficher le cadran en entier. Les données 
(DATA en anglais) que nous introduirons dans le 
programme sont des numéros de rangée et de colonne, 
définissant treize positions (dont l'une est utilisée deux 
fois) et que l'ordinateur lira (READ en anglais) numéro 
par numéro. Observez l'organigramme et le croquis de 
l'horloge pour mieux comprendre ce que nous faisons. 


Il faudra fournir à l'ordinateur une position de rangée, 
puis une position de colonne, puis une autre position 
de rangée, etc., tout comme dans le précédent pro- 
gramme “DESSIN” : 


rangée 0, colonne 15, 
rangée 2, colonne 18, 
rangée 4, colonne 2], 
rangée 6, colonne 23, 


0 12 3 4 5 6 7? 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 





L'horloge 

Voici le croquis illustrant la 
sortie obtenue par le 
programme de la page 121. 
Les nombres apparaîtront, 
chacun leur tour, à cinq 
secondes d'intervalle. 
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Organigramme 
«horloge » 


CONSTITUER 
FICHIER 
DÉBUT POSITIONS 


D'IMPRESSION 
















METTRE 
NOMBRE 
= 0 


IMPRIMER 
NOMBRE 
À LA POSITION 
D'IMPRESSION 
SUIVANTE 





ATTENDRE 
9 
SECONDES 












13 
NOMBRES 
IMPRIMÉS 
? 


AJOUTER 
5 











AU 
NOMBRE 
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Voici la mise en forme du programme. 


Essayez : 

14 REM +*##HORLOGE#XX 
28 KE THELEAL 

54 DIM Ré133%:CIM CC135 
4 FOR H = 1 TO 13 


D4  READ RSHS:REAL LH 

SE  MEXT H 

FA  REM IMPRESSION TOUTES LES & SEC 
4 CLS 

34 FÜR H = 1 TO 15 

184 PRIHTE CRCH 3, CE MH ue 1245; 
124 FÜR LD = à TÙ A6UES HEAT L 

154 HEXT H 

144 GOTO 144 

cA4 DATA 4,13,%, 154, 21,623, 5e) 
214 DATA 14,15.12,15.14,12,58,%6,7 
24 DATA 4,9,2,12,5,15 


Cette fois, il y a en fait trois sous-parties dans le 
programme. La première distribue les données dans 
les deux tableaux, le premier regroupant les positions 
de rangée et le second celles de colonne. Ces positions 
sont celles où viendront s'afficher les chiffres du cadran 
de l'horloge. La seconde partie imprime les chiffres de 
l'horloge toute les cinq secondes (rappelez-vous de la 
boucle de temporisation du chapitre 4). La troisième, 
enfin, fournit les données. 

Vous devriez être à même de comprendre le proces- 
sus par lequel l'instruction READ passe en revue les 
emplacements des tableaux, en demandant à l'ordina- 
teur d'associer à chacun d'entre eux une donnée. Mais 
comment l'instruction DATA fonctionne-t-elle ? La meil- 
leure façon de comprendre est de se représenter les 
données qui suivent DATA comme une longue liste 
d'articles que l'ordinateur passe en revue. Chaque fois 
que l'ordinateur rencontre READ, il lit une donnée dans 
la liste, dans l'ordre où elle se présente; et ainsi de 
suite jusqu'à épuisement. Aussi n'y a-t-il pas besoin 
d'information supplémentaire pour indiquer à l'ordina- 
teur quelle donnée est à associer à tel emplacement du 
tableau l'ordre des données dans la liste y supplée. 

S'il y a trop de données dans votre liste, l'ordinateur 
ignorera celles qui sont en surnombre. S'il en manque, 
il émettra un message d'erreur : “OD" (Out of Data en 
anglais, c'est-à-dire : à court de données). 

Remarquez que les données ont été placées après la 
boucle fermée qui clôt le programme; l'ordinateur y 
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aura tout de même accès. En fait, il est possible de 
placer les données à peu près n'importe où dans le 
listage, que ce soit avant ou après les instructions 
READ. Et l'on peut utiliser l'instruction DATA pour 
associer des données à autant de variables, dans autant 
de tableaux qu'on le désire. 


L'ordinateur 


vous donne 

VOICI VOTRE HOROSCOPE 
votre horoscope 
Ci-dessous : exemple CARE IQURREE 
ne L'AMOUR Y TIENDRA UNE 


FAURE — GRANDE PLACE 
VOTRE CHIFFRE FÉTICHE DU 
5 


JOUR 
VOTRE RUE FÉTICHE : 
ORANGE 
OK 





Voici un autre exemple : 





14 REM X##HOROSCOPE#EX 
15 REM TABLEAL* 
cn DIM AFS DIN Efé di: DIM CE à 
CSA FÜR # = 1 TO 3: REHD AFCHI:HEXT # 
44 DATA "MERVEILLEUSE", "EHHUYELSE", 
"DETESTAELE" 
PS4 FÜR #4 = 1 TO 4 :READ ÉÉC# M: HEAT & 
68  CATA "L'ARGENT',ULE TRAYAIL", 
"LA FAMILLE", "L'AMOLE" 
FA FOR # = 1 T0 6: REHD CHCHOD:HEAT # 
34  CATA "ROUGE", "JAUHE", "YERT", "BLEU, 
"ORANGE", MIOLET" 
144 RENM AFFICHAGE HOROSCOPE 
116 CLS 
128 FRIHTE €1,45,"VOICI VOTRE HOROSCOPE" 


154 PRIHTE €3,153,"CE SERA UHE JOURHEE "; 
AE 1+IHTE RHLES 5 
144 PRINTIE CS, 12, BEC 1+IHTE RHCKd 31; 
T TIEHDEA UHE GRAHCE PLACE" 
159 PFRINTE 67,13, "VOTRE CHIFFRE FETICHE 
CU JOUR: "3 LH IHTE RHD#S D 
PRINTS 69,15, "VOTRE COULEUR FETICHE 
5 M CECI+INTERHDEE 15 
END 


+ 
NO 
CA] 


res 
& 


Une base 
de données 
très simple 
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Apparemment, il y a trois listes de données dans le 
programme, une pour chaque tableau : A$, B$ et Cf. 
En fait, il n'y en a qu'une seule; la ligne 130 effectue un 
choix entre les trois premiers articles de la liste, la 
ligne 140 entre les quatre suivants et la ligne 160 entre 
les six derniers. Pour mieux s'en rendre compte, 
changeons la ligne 40 en : 


44 DATA "MERVEILLEUSE", "EHHUYEUSE", 
"DETESTABLE", "PASS IONHANTE" 


En procédant à quelques exécutions ou en demandant 
à l'ordinateur d'imprimer les contenus des tableaux, on 
se rendra compte alors que la dernière donnée de la 
première instruction DATA est placé dans le deuxième 
tableau, etc. 

Comme on le voit, il est nécessaire de bien contrôler 
les instructions DATA, spécialement lorsqu'elles con- 
tiennent des listes de nombres, afin de s'assurer 
qu'elles correspondent bien aux tableaux successifs du 
programme considéré. 


Peut-être avez-vous déjà rencontré l'expression « base 
de données ». Elle désigne un ensemble ordonné 
d'informations que l'on peut passer en revue à l'aide de 
programmes conçus à cet effet, afin par exemple de 
demander à l'ordinateur d'en imprimer certains élé- 
ments. La plupart des systèmes informatisés de gestion 
utilisent des bases de données. Nous allons écrire un 
programme mettant en place une structure très simple 
de base de données, à l'aide des instructions READ et 
DATA. Nous pourrons consulter cette base de données, 
en indiquant à l'ordinateur les informations qui nous 
intéressent. Passons maintenant à l'application prati- 
que : la constitution d'un catalogue de bibliothèque. 

Nous aurons trois tableaux : un premier pour les 
numéros de référence, un deuxième pour les auteurs et 
un troisième pour les titres. Entrons les informations 
suivantes : 


Réf Auteur Titre 

0001 DUMAS VINGT ANS APRÈS 
0002 HUGO LES MISERABLES 
0003 MELVILLE MOBY DICK 

0004 MOLIERE L'AVARE 

0005 TOURNIER VENDREDI 


0006 VERNE LE RAYON VERT 


124 Manipulation de données 


Nous nommerons ces tableaux KR, A$ et T$. Voici la 


sous-partie de programme ainsi obtenue : 


148 DIM Rééo:DIM A#CS I: DIM TELE 2 

114 FÜR # = 1 TÜE 

124 READ RSA: REC HF AG: READ Ti 

134 HEAT % 

144 CATA 6641, "CUMAS", MYIHOT AHNS APRES" 
154 CATA Ge, "HGOM,ULES MISERABLES" 
164 DATA G443, "MELYILLE®", "HOEY CICE" 
1-4 CATA 644, "MÜLIERE", "L'AYARE" 

154 DATA BAS, "TOURNIER", "YEHDÉECT" 

134 DATA G6g6, "YERHEMULE RAYON YEET" 


Remarquez avec quel soin nous avons ordonné nos 
instructions DATA afin que chaque article trouve sa 
bonne place. Qu'allons-nous faire de ces données ? 
Nous pouvons par exemple demander à l'utilisateur de 
nous donner soit un numéro de référence, soit un nom 
d'auteur, soit un titre, et faire en sorte que l'ordinateur 
lui fournisse le reste des informations dont il dispose. 
L'organigramme vous montre comment l'on peut opé- 
rer. Encore une fois, il vous sera utile de le consulter en 


étudiant le programme. 


Il faudra poser deux questions à l'utilisateur 
1° Quelle type d'information va-t-il nous fournir : 
numéro de référence, auteur ou titre? 2° Quelle est 
cette information, en clair? Nous utiliserons la variable 
F$ pour les réponses à la première question et les 
variables I$ (noms d'auteurs, titres) et I (variable 
numérique pour les numéros de référence) pour les 
réponses à la seconde. Nous utiliserons enfin les 
variables C et O$ pour respectivement contrôler si 
l'information a été trouvée ou non et savoir si l'utilisateur 


désire une autre information. 


Voici donc la liste des variables : 


Tableau des numéros de référence 
Tableau des noms d'auteurs 

Tableau des titres 

Information fournie par l'utilisateur 
Information de chaîne (auteurs, titres) 
Information numérique (n° de référence) 
Variable de contrôle 

Variable de ré-exécution 


R(I à 6) 
AS(1 à 6) 
T$(1 à 6) 

F$ 
I 
I 
C 
O$ 
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Organigramme « bibliothèque » 


DÉBUT 
DEMANDER 
o 


N° RÉF. 
k AUTEUR OU TITRE 


OUI 
DEMANDER 
DONNÉE PRÉCISE 
PRENDRE FICHIER 
CORRESPONDANT 


ENTRÉE 
UTILISATEUR 
DANS 

ICHIER 









CONSTITUER FICHIERS 
N° RÉF. AUTEUR TITRE 








ENTRÉE NATURE 
INFORMATION 
APPORTÉE 












ENTRÉE 
RÉF. 
AUTEUR OÙ TITRE 









IMPRIMER 
N° RÉF. 
AUTEUR 
ET TITRE 
























IMPRIMER 
« DONNÉE 
INCONNUE » 













AUTRE 

DONNÉE 

OUI/NON 
? 


ENTRÉE 
OUI OÙ NON 
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Et voici notre programme : 
14 KEM ##*EIELIOTHEGQUEX*XX# 
2H KE COHSTITUTIOH FICHIER 
144 DIM Ré: Di H$iéi: DIN T#é: 
LET C = 4 
114 FOR ä# = 1 TÜ 6 
[120 READ Ali: KREAD Ha: REAL T#é42 
154 HEXT # 
145 CATA 


ar COUNMAS", "YTIHGT ANS APRES" 
158 DATA & 

ä 

Ai 


;: "HUGO'","LES MISERAËLES". 

; "MELYILLE", "MO" CICKE" 
174 CATA EË : "MOLIERE", "L'AYARE" 
154 DATA 95 "TOURHIER", "VEHLRELC I" 
139 DATA GGGE, "VERHEM,ULE FAYOH VERT" 

> 268 KEM INFO FOURHIE FHK UTILISATEUR 

ä PRINT "FOURHNISSEZ-YOUS HO.REF. ." 

G PRINT "AUTELR OU TITRE CE, OÙ T:" 

4 INPUT F# 

A IF F# = "A" THEH GOTO sg 

4 

(5 

(] 


164 DATA 


IF F#& = "AH" THEH GOTO 4ff 

IF F#& <2 "T" THEN GOT 214 
3 FEM SOUS-FPROGRAMNME T 
4 IHFUT "TITRE": IE 
à FÜR # = 1 TÜ E 
IF If = T$i4i THEH PRINT Téi# oi: 
FEIHT ASCA D: PRINT MREF, Mike: 
LET C'= 1 
MEXT # 
GÛTO 5358 
REM SOUS-FROGRAMME À 
INPUT "AUTEUR": 1€ 
FÜR 4 = 1 TO E 
IF I1$ = Aix THEH FEIHT fi 
PRINT TÉL #2: PRINT REF, ik 
LET C = i 
HEXAT % 
454 GOTO 55 
294 FEM SOUS-FROGEAMNE EF 
914 IHPUT "HOREF.i4 CHIFFRES "I 
Sc4 FÜR &# = 1 T0 E 
234 IF I = Rf4i THEH FRIHT KRixi 
PRINT H$C A4: PRINT T£c 40 
ass LET C = 1 
an MEXT % 
Jo4 FREM SEUUEHCE FIHALE 
S64 IF C = @ THEH FEIHT'COHMEE IHCOHHUE" 
268 INPUT AUTRE COHNHEE OH"; 0 
284 IF 0 = "0" THEN LET D = G:G0T0 246 
234 EHLC 





= 
EX 


mi 


Ci Die ii Ci BE Co 


B BE Bic 
CCR RE CCE LUE RUE EN || 





Ÿ FT + M nr 
cn & 
si Cn 
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Bien que ce programme soit assez long, il n'est 
néanmoins pas très complexe. Les vraies bases de 
données n'exigent pas, par exemple, une complète 
adéquation entre les entrées de l'utilisateur et les 
éléments d'information qu'elles contiennent. Notre pro- 
gramme, lui, ne fournira de réponse que si les articles 
de la base de données correspondent exactement aux 
entrées de l'utilisateur (par exemple l'entrée HUGOT 
ne sera pas acceptée). Néanmoins, il vous donne une 
bonne idée de ce que sont les bases de données. 


Maintenant, c'est à vous 


4) Écrivez un programme qui dessine un serpent se 
déroulant sur l'écran, en plaçant les données de 
position d'impression à l'intérieur d'instructions DATA. 

5) Écrivez un programme qui contient les noms et 
adresses de 10 personnes, et imprime leurs adresses 
quand vous entrez leurs noms. 


01234567? 8 9 1011 121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 2? 28 29 30 31 


oLILETETEPEPCETETTPTTTITIITITITTII 
CPC TETTTTETTTITTTITITTITI 





EEE 
CEPLTICIPETTITIIINIIINTINTIITII 
ETC EEETTITITTITITONTTTITITIITTIT 
Potensse CITITTOPITTTITTITI 


Serpent 

Essayez de dessiner un 
serpent comme celui-ci. Il 
s'allonge bloc par bloc et 
ensuite sort sa langue 
venimeuse. 
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Contrôle 


Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 

Sur les tableaux 

— comment dimensionner un tableau d'une colonne à 
l'aide de l'instruction DIM; 

— comment entrer des données dans un tableau en 
utilisant l'instruction INPUT; 

— comment placer des données dans un tableau en 
utilisant les instructions READ.. DATA. 

Sur les bases de données 

— comment un ensemble ordonné de données peut 
jouer le rôle de base de données dans l'ordinateur; 

— comment constituer et consulter une base de don- 
nées très simple en recourant à des instructions 
DATA et à des tableaux. 


Structurer 
vos 
programmes 


Ecrire de longs 
programmes 


Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 

— les techniques utilisées pour structurer des pro- 
grammes importants, 

— les instructions GOSUB et RETURN. 


Vous n'aurez pas manqué de remarquer que nos 
exemples devenaient de plus en plus longs. C'est qu'il 
est tout simplement impossible d'introduire quelque 
concept que ce soit (tel la manipulation de données) à 
l'aide de programmes très courts. Dans l'ensemble, 
nous avons néanmoins essayé de n'avoir recours qu'à 
des programmes brefs, et de les varier au maximum. 
Nous adopterons dans ce chapitre l'approche inverse : 
nous avons choisi deux programmes longs, et travaille- 
rons étape par étape à leur réalisation. 


Vous avez peut-être déjà entendu parler de « program- 
mation structurée ». Il s'agit d'une technique d'écriture 
des programmes qui met l'accent sur l'élaboration 
d'une structure logique, dans laquelle chaque instruc- 
tion vient s'insérer. Le programme, dans un premier 
temps, est sommairement découpé en une série de 
sous-parties, ou modules, qui se relient de manière 
claire et bien définie. Chaque module est, si néces- 
saire, subdivisé en modules de plus en plus petits, 
jusqu'à ce que chacun d'entre eux se réduise à une 
taille qui le rende aisément maniable. Ensuite, les 
modules sont programmés séparément et font l'objet 
d'un contrôle aussi serré que possible, avant d'être 
assemblés. La programmation structurée est une 
manière sûre de réaliser de longs programmes, faciles 
à tester, à déboguer ou à modifier. 
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AU PREMIER NIVEAU, 
FRACTIONNER LE PROGRAMME 
EN UNE SÉRIE D'ÉTAPES 
ET METTRE EN PLACE 
UNE STRUCTURE 
POUR LES RELIER 






















SI AUCUNE 
SOUS-ÉTAPE N’EST 
NÉCESSAIRE, LES 
INSTRUCTIONS SONT 














SI L'ÉTAPE EST 
COMPLEXE, ELLE 
EST DIVISÉE EN 
SOUS-ÉTAPES. CE 


À CE NIVEAU CHAQUE 
ÉTAPE EST ÉTUDIÉE 
SÉPARÉMENT. ELLES 

COMMUNIQUENT 



















SEULEMENT PAR LE || NIVEAU CONTRÔLE SDTIENEMENE 
PREMIER NIVEAU LEURS LIAISONS ET 









DES SOUS-NIVEAUX 
PEUVENT ÊTRE 
NÉCESSAIRES SI 
LE PROGRAMME 

EST TRÈS LONG 






TROISIÈME NIVEAU 
OÙ CHAQUE 
SOUS-ÉTAPE FAIT 
L'OBJET D'UNE 
PROGRAMMATION 












La programmation 


structurée Les programmeurs qui utilisent cette technique regar- 
Voici une représentation dent avec méfiance la commande GOTO. Ils soutien- 
schématique de cette nent que beaucoup tombent dans le travers de parse- 
démarche. Bien sûr, la mer de longs listages d'instructions GOTO, sans néces- 
ME sité apparente. Ils préfèrent des suites d'instructions 
complexe. plus rigoureuses pour les boucles et les branchements. 


Certaines d'entre elles n'existent pas en Basic, mais 
seulement dans des langages comme le Pascal. Quel- 
ques-unes (par exemple, la séquence IF... THEN. 
ELSE et les instructions de manipulation du BBC Basic) 
existent dans des versions Basic plus étoffées que 
celles utilisées par les ordinateurs familiaux. 

Nous nous sommes attachés dans ce livre à vous 
familiariser avec les techniques d'écriture de pro- 
grammes les plus simples. Nous avons utilisé l'instruc- 
ton GOTO, par exemple, parce que nous pensons 
qu'elle est plus facile à comprendre et à manier que 
nombre d'instructions de structuration, et parce qu'on la 
trouve dans tous les Basic. 





Programme 
papier peint 
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Les techniques que nous avons étudiées conviennent 
parfaitement aux programmes courts, mais, il faut 
l'admettre, elles deviennent insuffisantes lorsqu'il s'agit 
d'élaborer de longs programmes. Si vous décidez 
d'écrire de nombreux programmes longs, vous verrez 
rapidement à quel point il est facile de perdre le fil et 
combien il est préférable de disposer d'outils souples 
de structuration. À ce stade, vous serez « mûrs » pour 
entreprendre l'étude d'un livre plus ardu! 

Dans ce chapitre, nous n'abordons pas la programma- 
tion structurée proprement dite, bien que nous y 
empruntions beaucoup de notions. Nous n'introduisons 
qu'une seule instruction nouvelle, très largement répan- 
due : GOSUB.. RETURN. Nous pensons que notre 
approche compense ses imperfections à cet égard, en 
rendant l'apprentissage plus facile pour le débutant. 
Toutefois, il est important de se souvenir qu'au fur et à 
mesure que la longueur des programmes augmente, 
les difficultés augmentent elles aussi, et cela plus que 
proportionnellement! Les programmes importants re- 
quièrent un effort de logique accru et exigent 
qu'une attention toute particulière soit portée aux articu- 
lations de leurs diverses parties. 


Notre premier programme portera sur une tâche de la 
vie réelle, beaucoup moins simple qu'il n'y paraît. Il 
s'agira de calculer la quantité de papier peint néces- 
saire pour tapisser une pièce. 

Avant de penser aux instructions Basic que l'on va 
utiliser — et avant même de mettre en route l'ordina- 
teur — il faut réfléchir globalement au programme : 
que va-t-on faire, et comment, dans les grandes lignes, 
va-t-on le faire ? 

Il est possible de tapisser toutes sortes de surfaces, 
murs, plafonds. Il convient, premièrement, d'en détermi- 
ner la surface. Ce sera la première étape de notre plan 
de programmation. Il faut également connaître la quan- 
tité de papier peint contenue dans un rouleau; ce sera 
la deuxième étape. En enfin, il faut savoir combien de 
rouleaux seront nécessaires au tapissage de toutes les 
surfaces, ce sera la troisième étape. 

Voici le plan général — le premier niveau, si vous 
préférez — du programme : 

Etape 1 : calculer la surface à tapisser. 

Etape 2 : calculer la surface couverte avec un rouleau 
, de papier peint. 

Etape 3 : calculer le nombre de rouleaux nécessaires. 
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Ces étapes forment trois parties séparées dans le 
programme. Nous les traiterons une par une: mais, 
avant toute chose, il convient de s'intéresser à la façon 
de les assembler, à la cohérence du programme. Ainsi 
nous devrons veiller à bien employer la même unité de 
mesure (centimètres, mètres, etc.) dans toutes les 
parties, ou alors introduire une sous-partie destinée aux 
conversions. Les noms de variable devront également 
faire l'objet de toute notre attention. La cohérence d'un 
programme doit être établie dès le départ. 

Dressons la liste des points importants : 

L'unité de mesure. Peu importe l'unité elle-même, 
pourvu qu'elle ne varie pas au cours du programme. 
Prévoyons de placer une instruction PRINT dans l'intro- 
duction, pour rappeler à l'utilisateur d'être cohérent 
dans ses choix. 

Les variables du programme. Ce sont les variables 
de base. Nous aurons sûrement besoin d'en introduire 
d'autres dans les niveaux secondaires. Nous utiliserons 
ces variables du début à la fin du programme: les 
autres ne concerneront que les sous-programmes. 


Surface à tapisser S 
Surface couverte par un rouleau R 
Nombre de rouleaux nécessaires N 


Il s'agit maintenant de commencer la transcription en 
Basic. Mais comment faire, direz-vous, sans savoir, dans 
le détail, de quoi seront composées les diverses parties 
et sans avoir donné de nom aux variables secondaires ? 
Tout simplement en prévoyant, dans un premier temps, 
d'utiliser des sous-programmes. 

Un sous-programme est un programme à part entière, 
utilisé par le programme principal. Il peut servir 
plusieurs fois et comporte un ensemble spécifique de 
numéros de ligne (généralement plus grands que ceux 
utilisés dans le programme principal). Une instruction 
GOSUB permet au programme principal de l' « appe- 
ler ». C'est-à-dire que le programme principal donne 
l'ordre à la machine d'exécuter les instructions du sous- 
programme quand il en a besoin. Par exemple : 


GOSUB 1000 

veut dire : « Aller à la ligne 1000 et exécuter le sous- 
programme qui s'y trouve. » À partir de la ligne 1000, 
on trouvera une suite comme celle-ci : 


1000 REM SOUS-PROGRAMME 
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Organigramme 
de 1°’ niveau 
« papier peint » 





IMPRIMER 
INTRO ET 

AFFICHER 
RAPPEL POUR 
UNITÉS 

















DÉBUT 





ÉTAPE 1 : 
OBTENIR 
SURFACE 

À TAPISSER 


ÉTAPE 2 : 
OBTENIR 
SURFACE 
COUVERTE PAR 
ROULEAU 


ÉTAPE 3 : 
OBTENIR 
NOMBRE 
ROULEAUX 
NÉCESSAIRES 


IMPRIMER 
NOMBRE 
ROULEAUX 
NÉCESSAIRES 
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1010 

| | instructions composant le sous-programme 
1060 

1070 RETURN 


L'instruction RETURN dit à l'ordinateur qu'il a atteint la 
fin du sous-programme, et qu'il doit revenir à l'endroit 
où il avait quitté le programme principal. RETURN 
fonctionne comme l'instruction GOTO; mais l'ordinateur 
se rappelle ici de l'endroit où il doit revenir, aussi n'est- 
il pas besoin d'y adjoindre un numéro de ligne. 

En fait, les sous-programmes sont particulièrement 
utiles lorsque l'on doit répéter plusieurs fois une série 
d'instructions formant un tout, permettant par exemple 
d'effectuer une opération algébrique précise. Il suffit 
de taper le sous-programme une fois pour toutes, ce 
qui représente un gain de place et une économie 
d'efforts. Peu importent le nombre de fois et l'endroit où 
l'on appelle le sous-programme; l'ordinateur reviendra 
exactement là où il le faut dans le programme princi- 
pal, après avoir exécuté les instructions du sous-pro- 
gramme. 

Néanmoins, dans l'exemple qui va suivre, nous n'utili- 
serons qu'une fois les sous-programmes. Voici l'ébau- 
che de notre programme principal, faisant appel à trois 
sous-programmes : 








19 REM ##* FAFIER-FEINT #£# 

24 REM FAR SUSAH CURRAN 

34 PRINT "CE PROGRAMME CALCULE" 

44 FEIHT "LA GUAHTITE GE FAFIER 
HECESSAIRE" 

Sü PRINT "AU TAPISSAGE LE LA FIECE" 

GA  FRINT "SVP, INDIQUEZ TOUTES LES 
MESURES" 

74 PRINT "A L'AIDE DE LA MEME UNITE" 

8  REM SURFACE À TAPISSER à 5 

34  REM SURFACE C'UH ROULEAU : E 

18 FEM HÉRE DE ROULEAUE HECESSAIRES: H 

114 GOSUE 1448 : FEM OBTENIÉ > 

124 GOSUE 2488 : FEM DÉTENIE > 

134 GOSUE 3008 : REM OBTENIE H———> 

14 PRINT "HOMERE CE ROULEAU 
HECESSAIRES : "ih 

154 EHD 


Tout ce qu'il nous reste à faire maintenant est d'élabo- 
rer nos trois sous-programmes de façon claire. 


Surface à tapisser 


Pour calculer la somme de papier peint nécessaire, on peut 
se représenter les murs et le plafond comme des 
panneaux rectangulaires dont certains seraient percés 
d'ouvertures elles-mêmes rectangulaires : les portes et 


les fenêtres. 


J 
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Commençons par le sous-programme 1, celui qui 
calcule la surface à tapisser. Encore une fois, réfléchis- 
sons un instant à ce que nous allons tapisser. Les murs 
et les plafonds sont normalement rectangulaires, avec 
des ouvertures pour les portes, les fenêtres, etc. Afin 
de nous faciliter la tâche, nous nous en tiendrons à des 
panneaux percés d'ouvertures rectangulaires. 

Nous tapisserons plus d'un mur avec le même 
papier; il nous faut donc calculer plusieurs surfaces et 
les ajouter. Organisons notre sous-programme de la 
façon suivante : 

a) Obtenir les dimensions d'un panneau. 

b) En calculer la surface et l'ajouter au total déjà 

obtenu. 

c) Retourner en a) s'il se trouve encore des panneaux 

à ajouter. 

d) Obtenir les dimensions des ouvertures. 

e) Calculer la surface des ouvertures et soustraire 

celle-ci du total. 

f) Retourner en dj) s'il se trouve encore des ouver- 

tures à ajouter. 
Nous aurons besoin des variables suivantes : 


Premier paramètre de surface (hauteur) H 
Deuxième paramètre de surface (largeur) L 
Calcul total des surfaces S 


S, calculée par le sous-programme, est reprise par le 
programme principal. Les autres variables n'intervien- 
nent que dans le sous-programme. 

Nous ne savons pas combien de surfaces ou d'ouver- 
tures seront à prendre en compte; aussi, nous utilise- 
rons une boucle ouverte avec les instructions IF. 
THEN GOTO. Voici le sous-programme : 







11H44 FEM SOUS-PROSGRANME : CALCUL DE 

1414 FEM LA SURFACE 4 TAFISSEFr 

1824 FRIHT LES SURFACES 4 TAFISSER 
COIWYENT" 

1434 FEIHT METRE COHSIDEREES LOMME" 
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EX 
_ 
Lu] 


FRIHT LES FAHHEAUS RECTANGULAIRES" 
FRIHT MGQUT ONT GES OUVERTURES" 
PRIHT "ÉGALEMENT RECTANGULAIRES, ‘ 
PRINT "ENTREZ LES CIMEHSTONS 

CES FANHEALS , " 

PRINT "FUIS CELLES CES OLVERTURES" 
LET 5 = 

IHPUT "HAUTEUR CGli PANNEAU H 

IHFUT LARGEUR CU PAHHEALP EL 

LET 5 = S+6H+Li 

IHFLT "AUTRES PFAHHEALE CE CHE 

FE 

A IF FE 


IHFUT 


Tr 
CE LEA 
3 
1 


x 
LA 
A 


bé bi pi 
1, 


Jim CE 


12 
Lx 
Ex 


AR uX) 


Le 
= 


ii 


= ph pi pe 
be be be (Mi 
— 
En 


Li Pie Ci 0 CG 
= 
iQ 


= "Q" THEM GOTO 11 
"HAUTEUR LE L'OUVERTURE" ;H 






SA IMPUT "LARGEUR CE L'OUMERTURE "SL 
F4 LET 5 = 5 — CMELi 

SG INPUT "AUTRES OUVERTURES CO CéHURE 
38 IF K#£ = "0" THEH GOT LISE 





264 RETURN 2, 


Tout cela est-il bien clair pour vous? Le sous-pro- 
gramme est suffisamment simple. Mais nous pouvons 
l'améliorer en le transformant en un sous-programme 
incluant deux sous-sous-programmes, le premier défi- 
nissant les lignes générales et les seconds opérant les 
calculs sur les panneaux et les ouvertures. Cela ne pose 
aucune difficulté puisque l'on peut emboîter des sous- 
programmes de la même manière que l'on emboîte des 
boucles. Nous vous donnons le sous-programme et vous 
laissons l'initiative pour les deux « sous-sous-program- 
mes » (vous en trouverez une version incluse dans le 
programme complet, pages 154-155). 






144 REM SOUS-FROGRANME : CALCUL DE 
1414 KEM LA SURFACE A TAFIS 
14 FRIHT SLES SURFACES 4 TAFISSER 
DOTYEHT" 
1454 PRINT "ÊTRE COHSIDERERES COMME" 
1444 PRINT "DES FAMHEALX RECTAHGULAIRES" 
1456 FRINT "QUI OMT DES OUVERTURES" 
1864 PRINT "EGALEMENT RECTANGULAIRES, 
14F4 FRIHT "ENTREZ LES CIMEHSTONS 
LEZ FANHEALE, " 
1456 FRIHT "PUIS CELLES GES OUVERTURES" 
1434 LET & = 
1184 GOSUE 15486 ER CALCUL LL TOTAL 





DÉS SURFACES 2 


es 


iiig GOSUE ir 
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EE CALLUL CL TOTAL 





E 
DIMINUE CES OUVERTURES 2 


1124 RETUEH 










PROGRAMME PACA MES 
PRINCIPAL ULE 
PRÉSENTATION 






OBTENIR 
DIMENSIONS 
PANNEAU À 
TAPISSER 







AJOUTER 
SURFACE AU 


AUTRES 
PANNEAUX 
4 

NON 


OBTENIR 
DIMENSIONS 






OUI 


SOUSTRAIRE 
SURFACE 






AUTRES 


? 


NON 


PROGRAMME 
PRINCIPAL 













OUVERTURES 





OUVERTURES AU 
TOTAL PROVISOIRE 






OUVERTURES 


Organigramme du sous- 
programme 1 
de « papier peint » 












ENTRÉE 
DE DEUX 
NOMBRES 
















RÉPONSE 
OUI/NON 











ENTRÉE 
DE DEUX 
NOMBRES 





















RÉPONSE 
OUI/NON 
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Organigramme du sous-programme 2 de « papier peint » 






PROGRAMME 
PRINCIPAL 








OBTENIR 
DIMENSIONS 

D'UN 
ROULEAU 









ENTRÉE 
LONGUEUR 
ET LARGEUR 







CALCULER 

SURFACE 
D'UN 

ROULEAU 


PROGRAMME 
PRINCIPAL 
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C'est clair? Alors, passons maintenant au second sous- 
programme. Il sera plus court. Il suffit d'obtenir les 
dimensions d'un seul rouleau de papier et de calculer 
sa surface. Pas besoin de boucles. Nos variables seront 
à peu près les mêmes : 

Largeur du rouleau LA }rariables de sous- 
Longueur du rouleau LO J programme 

Surface du rouleau R variable de programme 





> LG REM SOUS-FROGEANME : CALCUL GE 
2414 FEEM LA SURFACE C'UH ROULEAU 
2424 IHFUT "LOHGEUR CU ROULEAU"; LU 
2434 INPUT "LARGEUR CL ROULEAU": LA 
2444 LET KE = LO&LA 
2454 FETURH — 


C'est relativement simple. Passons donc au troisième 
sous-programme. Cette fois-ci, il y a deux choses 
auxquelles il faut prêter attention. Premièrement, il 
convient de tenir compte des chutes de papier inutilisé 
(fins de rouleau, raccords). Si nous voulions être 
vraiment perfectionnistes, nous calculerions le nombre 
de lés obtenus avec chaque rouleau. Mais ne compli- 
quons pas à l'excès cet exercice : nous nous accorde- 
rons simplement un pourcentage de chutes qui sera 
fixé par l'utilisateur. 

De plus, nous ne pouvons acheter que des rouleaux 
entiers, il nous faudra donc arrondir nos réponses à 
l'aide de la fonction INT (qui, rappelons-le arrondit à 
l'entier inférieur). 
Voici les variables : 
Pourcentage de 
chutes 
Surface à tapisser 
Surface couverte par variables du 
un rouleau programme principal 
Nombre de rouleaux N 
Pour un pourcentage de chute de 10 %, le calcul de la 
surface à tapisser sera : S X 110/100. 

Aussi, afin d'obtenir une réponse qui prenne en compte 
ce pourcentage, nous aurons recours à l'instruction 
suivante : 


variable de sous- 
programme 


D A 


LET N = (S*{(P+100))/(R*100) 


Nous n'avons pas encore parlé en détail de l'ordre 
d'exécution des fonctions arithmétiques; nous avons 
introduit de nombreuses parenthèses dans notre ex- 
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Organigramme du sous-programme 3 de « papier peint » 





PROGRAMME 
PRINCIPAL 






















ENTRÉE 
NOMBRE 
EN % 


OBTENIR 
POURCENTAGE 
DE CHUTES 





CALCULER 
QUANTITÉ 
DE PAPIER 
CORRESPONDANT 
AUX CHUTES 







ARRONDIR AU 
NOMBRE ENTIER 
SUPERIEUR 






PROGRAMME 
PRINCIPAL 


Contrôle et 
mise au point 
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pression pour être sûrs du résultat. Pourquoi ne pas la 
contrôler sur-le-champ”? Si vous avez déjà entré une 
partie du programme principal, vous pouvez isoler 
votre contrôle en utilisant un numéro de ligne très petit, 
comme ceci : 


1 LETS = 100: LET P = 10: LETR = 10 
e LETN = (5*(P+100)/(R*100) 

3 PRINTN 

4 END 


Vérifiez le résultat obtenu, en effectuant vous-même le 
calcul (à l'aide, par exemple, d'une calculatrice). Voici 
le sous-programme complet : 


5444 REM SOUS-FROGEANME DE CALCUL 

: EN Cl HOMÉÈRE LE ROULEAU EMPLOYÉS 
IHPUT'POURCENTAGE CE CHUTES Cite 
LET H = CSXHiP+l is # CR#k10H 0 

IF H IHTÉHY THEH LET H = 1+IHTiH: 





Et voilà notre programme terminé. Élémentaire, en fin 
de compte, n'est-ce pas? Regardez le listage complet 
aux pages 154-155 et vous verrez que malgré sa 
relative longueur (51 lignes), le programme est très 
clair (et cela, grâce aux sous-programmes). 

Il se peut que les organigrammes vous paraissent un 
peu superflus dans le cadre d'une approche structurée. 
Mais si, au contraire, vous tenez à les utiliser, il vous 
faudra en réaliser plusieurs, l'un pour définir le pro- 
gramme principal et les autres pour décrire les sous- 
programmes, comme nous l'avons fait aux pages précé- 
dentes. 


Tout n'est pas fini. Il faut encore nous assurer que le 
programme fonctionne correctement! faisons-le rapide- 
ment. Est-il possible de contrôler le programme sous- 
programme par sous-programme ? Oui, si nous appor- 
tons quelques modifications afin d'isoler chaque sous- 
partie, un peu comme nous l'avions fait pour notre petit 
contrôle ci-dessus. Il nous faudra également vérifier 
que chaque sous-partie imprime un résultat correct. 
Pour ce faire, nous rajouterons un grand nombre 
d'instructions PRINT (ex. : PRINT S). 

Il est bon de s'habituer à imprimer les résultats 
intermédiaires chaque fois que vous n'avez que des 
calculs simples à effectuer. De cette manière, vous 
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Programme 
« course de 
chevaux » 


pouvez vérifier qu'ils sont plausibles. Exécutez le pro- 
gramme en utilisant des chiffres assez simples qui vous 
permettent d'effectuer les calculs vous-même et voyez 
si l'ordinateur obtient le même résultat. Il est important 
de prendre l'habitude de ce genre de contrôles afin 
d'être en mesure de détecter tout de suite les anoma- 
les. 


Nous allons nous divertir un peu en écrivant un 
programme de jeu simple, mais bien conçu, avec des 
séquences de titres et un marquage du score. 

Il s'agira d'une course de chevaux se déroulant sur 
une piste (de la gauche vers la droite de l'écran) et 
mettant aux prises quatre chevaux. Nous inviterons le 
joueur à parier sur un cheval et nous le créditerons d'un 
avoir de 50 F. Ensuite nous suivrons l'évolution de sa 
bonne (ou mauvaise) fortune. 


Au premier niveau, notre plan de programmation se 
présente ainsi : 

Etape 1: affichage de la séquence de titre et explica- 

: tion des règles du jeu. 

Etape 2: chaque joueur reçoit son avoir et effectue 

: son pari. 

Etape 3: dessin de la piste. 

Etape 4: mouvement des chevaux sur la piste jus- 
qu'à ce que l'un d'entre eux atteigne l'arri- 
vée. 

Étape 5: résultat du pari et mise à jour de l'avoir. 

Etape 6: début d'une autre course, si le joueur le 

; désire. 

Etape 7: fin du programme incluant les commen- 
taires sur les résultats obtenus par le 
joueur. 


De quelles variables avons-nous besoin à ce niveau du 
programme ? Premièrement, des variables représen- 
tant les sommes d'argent (les chevaux ayant tous une 
chance égale de gagner, nous nous en tiendrons à la 
cote de 4 contre |). 


Capital du joueur K 
Mise du joueur M 
Cheval sur lequel le joueur parie C 


« C » est une variable numérique comme les autres 
puisque nous numérotons les chevaux de 1 à 4. 


E' 
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Donnons-leur également des noms et plaçons ces noms 
dans un tableau de chaîne. 


C$(1) LUCKY LUKE 
C$(2) GAI LURON 
C$(3) ROQUEPINE 
C$(4) CINQ DE MAI 


Voici le programme dans ses grandes lignes, avec les 
sous-programmes des étapes principales : 





14 REM ##X# COURSE DE CHEVAUX HEE 
EG LETE = 54 : REM HOM DES CHEVAUX 

3 DIM C£cdi : REM HOM LES CHEVAL 

49 FOR # = 1 TO 4: READ CECHi: MEXT # 
S& DATA "LUCEY LUKE", "GAI LUFOH" 

6@  CATA "ROGUEFIHE","CING CE MAl" 

74  GOSUE 1488 : FEM TITE > 

58  GOSUE 1594 : REM FH > 

58  GOSUE 2848 : KEM PLAN CE LA FISTESS 
188 GOSUE 2508 : REM LA COURE > 

118 GOSUE SGG4 : REM CONTROLE RESULTATS 
128 IF KE = à THEN GOTO 154 

134 IHPUT"YOULEZ-VOUS FEJOLER £OHo" RE 
14 IF R$ = "O" THEH CLS : GOTO 4 





154 GOT SE : REM SEGUENCE FINALE — 


Cela vous semble sans doute un peu abstrait. Mais 
considérez cette première ébauche comme un index 
renvoyant aux différentes parties du programme. Nous 
serons tenus à plus de rigueur lorsque nous devrons 
écrire nos sous-programmes. Remarquez que la 
séquence finale ne sera pas à proprement parler un 
sous-programme, puisque nous n'effectuerons alors pas 
de retour (RETURN). 


Mettons en place les titres et l'explication des règles. 
Que diriez-vous d'un titre clignotant? Nous effacerons 
l'écran et les mots « courses sur ordinateur » clignote- 
ront pendant quelques secondes. Vous souvenez-vous 
comment obtenir ce résultat? On alterne l'effacement 
de l'écran et l'inscription du message en utilisant une 
boucle FOR. NEXT. Lorsque les tours de boucle 
s'achèveront, nous nous assurerons que l'écran est 
effacé et nous expliquerons les règles, ce qui nous 
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A 


| 


amènera à l'endroit du programme où seront éventuelle- 
ment lancées de nouvelles courses. Là, nous devrons 
attendre un instant, avant d'effacer l'écran et de revenir 
au programme principal. 

Ce sous-programme se divise en deux parties : 



















1484 REM SEGUEHCE TITRE 
1514 CLS 
1824 GÜSUE 1169 : REM TITRE CLIGHOTAHTR 
1454 GÜSUE 1244 : REM REGLES OU JEU 2 
1444 FETUEH —> 
1154 FEM TITRE CLIGHOTANT 
11164 FÜR H = & TO ki 
1124 FRIHTE 65,353, PCOURSES SLR 

ER IHATELIR" 
11:54 CLE 
1144 HET H 
1154 RETURN —> 
1244 FEM REGLES 
1218 FRIHT"YOUS HYE£ SEF FOUR FARIER" 
1224 PRINHT'MISESZ CE QUE YOUS LESTE 
1234 FÉIHT'SLE LE CHEVAL LE VOTRE CHOI#" 
1244 FRIHT"PARIEZ AUTANT GE FOIS QUE 
1254 FRIHT'YOUS LE CESIREZ MAIS MISE 
L£64 PRIHT'QUELAUE CHOSE 4 CHAQUE FOIS" 
124 FOR Lo = & T0 S@g : HET L 
1254 CLS 
1234 FETUEH ——> 


N'hésitez pas à modifier le texte là où bon vous semble. 
Essayez différentes valeurs pour la boucle de tempori- 
sation, jusquà ce que vous trouviez celle qui vous 
convient. 

Notre sous-programme exécuté, nous nous retrou- 
vons devant un écran vide, aussi, passons au sous- 
programme des paris. Nous y introduirons les quatre 
chevaux et nous demanderons au joueur sur quel 
cheval il parie et quel est le montant de sa mise. 
L'illustration de la page suivante vous montre la disposi- 
tion que nous avons choisie. Voici le sous-programme 
qui permet de l'obtenir : 





15G8 FEM SOUS-FROGRAMME + FARI 

1514 REM IMPRESSION LES HOMS LE CHEVAUX 
1529 FOR # = 1 TO 4 

1539 PRINT: PRINT "  "ixi" "iCéc Hi 
1548 MEAT 

1556 


_ 
A 


FOR X = @ TO Si: PRINT "LU: HEXT K 


Les paris 

Voici la disposition pour 
laquelle nous avons optée 
dans la sous-partie des 
paris. On rappelle au joueur 
la somme dont il dispose, 
et il entre le numéro du 
cheval qu'il a choisi et le 
montant de sa mise. 
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1564 FRIHT "LES COTES SONT 
CE 4 CÜHTKE 1" 

sg FRIHT SUR GUEL CHEYAL 
FARIEZ-WOUS CE" 


1554 INPUT "COOHHEZ LE HUMERO "SC 
1536 PRINT "IL VOUS RESTE "SKEi"E" 
1886 IHPUT "COMBIEH MISEZ-MOLUS": M 
1614 IF M > A THEH GOT 1644 

1624 LET E E - 

1634 CLS 

1644 RETLUEH —— 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 2? 28 29 30 31 


LLLLNETEIEUIOKM ILUKELTTTTTTTITTITT TI 
LITTLE EETEOITITITT 








Remarquez que nous utilisons des instructions PRINT 
vides pour espacer les noms, et notez la façon dont 
nous utilisons les variables de programme C, K, M. 
Passons maintenant à la partie suivante : le dessin de 
la piste. Encore une fois, ayons recours au crayon et au 
papier pour mettre en page, à l'avance, ce qui devra 
apparaître à l'écran. Il nous faudra déterminer les 
rangées sur lesquelles courront les chevaux (que nous 
ne dessinerons qu'ensuite). La piste restera très som- 
maire. Notre version n'a rien d'élaboré, mais vous 
pouvez l'améliorer, si bon vous semble, en dessinant 
des spectateurs, des arbres, etc. 
En voici le sous-programme : 


2Agä REM CESSIH LE LA FISTE 


cW14 FÜR #4 = 4 TO 31 :PRIHTE C1, rite 
HEAT # 
SAE4 FÜR #4 = 4 TO 51 :FRINTÉ lost" 


HERT X 
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Es FOR F = 1 TO 11 : 
FRIHTECR, 51 01, CHREC 135553: HEAT F 
2444 FRETLRH 





La piste de course 0 1 2 3 4 5 6 7? 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 2? 28 29 30 31 


Voici notre version de la 
piste. Chaque cheval a son 
couloir. La ligne d'arrivée 
se trouve à droite de 
l'écran, elle est composée 
de 11 carrés graphiques. 


aÉEEPPEEEREENEEEI EEE 
SELLE TELEPRELECUEEEELPPEL EE TT 
HE BEBE 


da ÉLELULELE CETTE 
DONNE NERENEMERE RER RENE 


Nous abordons enfin le cœur du programme : la 
course elle-même! Plusieurs choses sont à considérer. 
D'abord, nous ne pouvons effacer l'écran à chaque 
déplacement des chevaux, à moins de redessiner 
continuellement la piste, ce qui a l'inconvénient de 
provoquer un affichage trop saccadé. Aussi, nous 
attendrons un court instant après chaque série de 
déplacements, et nous effacerons les chevaux, en 
imprimant un vide à la place de chacun d'eux; nous 
calculerons ensuite leur nouvelle position et puis nous 
les redessinerons. Ensuite, il nous faudra vérifier si l'un 
des chevaux n'a pas gagné la course! Il suffira simple- 
ment de s'assurer que son numéro de colonne ne 
dépasse pas 31 (sachant qu'un cheval n'occupe qu'une 
colonne d'impression). S'il le dépasse, nous le ramène- 
rons à 81 afin de ne pas sortir de la surface de l'écran et 
nous affecterons la valeur 1 à la variable G (pour 
« gagné »), que nous aurons mise à zéro au départ de 
chaque course. Ensuite, nous effectuerons un branche- 
ment sur un autre sous-programme qui imprimera le 
dernier déplacement de la course et retournera 
(RETURN) au programme principal. Bien sûr, il nous 
faut contrôler tous les chevaux pour déceler les ex- 
æquos. Si vous êtes un peu perdu, jetez un coup d'œil 
à l'organigramme décrivant cette séquence. 
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Organigramme du sous-programme « course » 





FIXER POSITIONS 
DÉPART DES 
CHEVAUX 


MPRIMER CHEVAU 


ATTENDRE UN PEU 


EFFACER CHEVAUX 


DÉPLACER 
CHAQUE CHEVAL 
DE 1,2 OU 3 
COLONNES 






PROGRAMME 
PRINCIPAL 


















SI DÉPLACEMENT 
HORS ÉCRAN 
MODIFIER POUR 
FINIR SUR LIGNE 









LIGNE 
D'ARRIVÉE 
ATTEINTE 






OUI / IMPRIMER 
CHEVAUX 


ATTENDRE 
UN PEU 


EFFACER 
ÉCRAN 










PROGRAMME 
PRINCIPAL 
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Un cheva 


É 


Maintenant, les variables. Les rangées sur lesquelles 
nous allons imprimer les chevaux ne varieront pas, mais 
il nous faut tout de même les placer dans un tableau. 
Les positions de colonne, elles, varieront en fonction 
des déplacements des chevaux sur l'écran. Nous au- 
rons donc besoin d'un second tableau. Appelons les 
deux tableaux respectivement RA pour les rangées, et 
CO pour les colonnes. Voici la liste des variables dont 
nous nous servons dans le sous-programme « cour- 
se » : 


Positions de rangée pour chacun des RA (1 à 4) 
chevaux 
Positions de colonne pour chacun des CO (I à 4 
chevaux 
Variable du gain (initialisée à 0) G 


Ici, nous nous heurtons à une légère difficulté que 
nous n'avions pas encore rencontrée. Il est impossible 
d'inclure les instructions DIM dans un sous-programme 
appelé plusieurs fois. L'ordinateur ne dimensionne 
(DIM) un tableau qu'une fois pour toutes. Si nous 
répétons cette opération, nous obtiendrons un signal 
d'erreur. Aussi, revenons en arrière, et utilisons quel- 
ques-uns de ces numéros de ligne inutilisés, qui sont 
si commodes, pour dimensionner (DIM) nos deux 
tableaux et lire (READ) les données du tableau RA. Il 
ne faut pas, à ce stade, lire les données du tableau CO, 
puisque la valeur de CO est remise à zéro à chaque fois 
que l'on relance une course. 


Sa CIM RHédi: Lil Ci di: REM FAHGEES 
COLOHHES FOUR LES CHEVAL 

££  REM CHOIS DE LA FAHGEE 

ér  REM CE CHAGUE CHEVAL 

SFR &# = 1 TO di READ Eau: HEST # 

63 DATA 35,7, 


Chacun des chevaux a la possibilité d'avancer de 1, 2 
ou 3 colonnes à la fois: c'est la fonction RND qui en 
détermine le nombre au hasard. Un caractère graphi- 
que simple fera office de cheval (voir illustration). 
Maintenant, écrivons notre sous-programme : 








cg FEM COURSE 

214 LET G = 4: RE VARIABLE OL GHIH 
caen FEM FOSITIONS COLONHE CE DEPART 
2929 FOR % = 1 T0 4 : LET Ci æ 4: 


HEAT % 
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sad REM EOUCLE GE LA COURSE 
aan FÜR # = 1 TO à 
[ 2560 FRINTE L RACX ICO ÉD D, CHREC 17 5: 
cart HEAT %# 
céasg FOR DC = 4 TO Sÿ : HEXT © 
234 FOR # = 1 T0 4 
[2600 PRIHTIE CO RALA M CO TM 0; 
2S1g MEËT # 
LEZ FÜR # = 1 TO à 
ets LET Coin = CO + 1 + INTÉRHOEZ 
ZEdà IF COX) à Gi THEN LET Ci = 31: 
LET G = 1 
ERA HEAT # 
26864 IF G = i THEH GOSUE 2844: RETUEH— 
26rg GOTO ZE 
- 2644 FENM CEÉPLACEMENT GAGHAHT 


FÜR # = 1 TO 4 





: ä 
É 24 PRIHTIE € RAC 2, LOC 6 01 CHREC LEE 15 
2834 HEAT # 
2844 FOR D = 4 TO Säg: MEËT LC 
ces CLS 
2564 RETUEH ——> 


Il est suffisamment complexe pour constituer un pro- 
gramme à part entière, n'est-ce pas ? Si vous rencontrez 
des difficultés dans la compréhension de cette étape 
de la programmation, consultez l'organigramme de la 
page 147; il pourra vous aider à bien voir quelle tâche 
du sous-programme chaque groupe d'instructions 
accomplit. 


Passons maintenant au sous-programme : « résul- 
tat ». Il nous faut : 
— déterminer quel cheval a gagné, 
— vérifier si le joueur a misé sur le cheval gagnant, 
— informer le joueur de ses gains ou de ses pertes, 
— mettre à jour l'avoir du joueur. 
Nous aurons besoin d'une autre variable de gain. 
Comme la variable G du sous-programme précédent 
n'affecte pas le reste du programme (car c'est une 
variable de sous-programme), nous pouvons encore 
utiliser G. Mais n'oublions pas de la remettre à zéro! 
Afin de pouvoir utiliser des messages différents selon 
que le joueur gagne ou perd, incorporons deux sous- 
programmes traitant les deux possibilités. 
Est-ce toujours clair ? N'hésitez pas à consulter l'organi- 
gramme « résultat », si vous avez besoin d'aide. 
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Organigramme du sous-programme « résultat » 
















SI CHEVAL 
CRÉAS GAGNANT ET SI 
LE JOUEUR A 
PARIÉ SUR LUI 








NOTER « GAGNÉ » 





AUTRES 
CHEVAUX 







EE 
JOUEUR A 


GAGNÉ 
? 












CALCULER 
GAINS DU 
JOUEUR 


RAMENER 
GAIN 
À ZÉRO 




























IMPRIMER IMPRIMER 
« VOUS AVEZ « VOUS AVEZ 
GAGNÉ ». PERDU » 
EFFACER EFFACER 
ÉCRAN ÉCRAN 





















VERS SECTION Me ls VERS SECTION 
PRINCIPALE Le PRINCIPALE 






PROGRAMME 
PRINCIPAL 


— 
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5000 FEM SOUS-FROGEANME : RESULTAT 
FEM LE JOUEUR 4-T-1L GAGNE 

LET G & : RE VARIAELE CU GAIH 
FOR # 1 TO 4 

IF Cééi = 31 THEM IF LCL = E# 

THEH LET G = 1 

HEAT # 

IF 5 = 1 THEH GOSUE 254 2 
IF G = 4 THEH GOSUE Ed4ga > 
LETKÉ=E+M 

FETUEH > 

RENM SOUS-PROGRHANME : JOUELUR GHAGNANT 
LET M = H#d 

FPRINHTE £6,165, "FELICITATIOHE" 
FRIHT CHéCH5" À GAGHE LA COURSE" 
PRINT "VOUS AVEZ GAGHE "otti"F" 
FOR © = 6 T0 16464 : HEXT D 

CLS 

FETUEN ——> 

FENM SOLIS-FROGEAMME :  JOUEUR FERCHANT 
410 LET MH = 

3424 FRINHTE C6,145,"FPAS LE CHANCE" 
3459 PRINT C&iCiu5" M'A FAS GAGHE" 
3444 FÜR DC = 4 TO 1498 : MEST LC 

3454 CLS 

5464 RETURH ———> 


Cat La 
© 
Fi 
RAR 


à Lait 


Lait nat 


mit 
ui fl 


B 
DR) 


7) M CA B do Poe Si 0 C0 7 UM CA 


à do oi Co do à CG Gi do © in © @ 
Œ 
EDS GS So © Gi © © © G 


3 dat Ca C9 QC O9 Ma dat at a Qi Ca a Lui 


C'est presque fini! Il ne nous reste plus qu'à écrire la 
séquence finale. Examinons les résultats obtenus par le 
joueur et concluons par un message approprié. 


REM SEGUENCE FIHALE 
IF KE = 4 THEH GOTO 3604 — 
IF K € 54 THEH GÜTO : E 
4 IF KE 5 SA THEH GOT 5564 
REM LE JOUEUR H°4 FLUS C'HRGENT 
FRINTE 66,169, "VOLS H'AVEZ PLUS 
D'ARGENT" 
362 PRINT "VOUS AUREZ PLUS CE CHAHCE" 
34 PRINT "LA FROCHAIHE FOIS" 
à EHC 
3784 FEM LE JOUEUR À PERDU, MAIS 
IL LUI RESTE CE L'ARGENT 
FRIHTE C6,1@5, "PAS FAMELE" 
FRINT "VOTRE CAPITAL EST GEMSEiUF" 
PRINT "YOUS AUREZ PLUS GE CHAHCE" 
PRINT "LA PROCHAINE FOIS" 
EHD 
EEM LE JOUEUR À GAGHE CE L'HEGEHT 







Lo Go Co Co Qi 
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Réduire 

la taille 
d'un 
programme 


14 FRIHT® 6.183, "BIEN JOUE" 
A PRINT "VOUS ARRETES ALORS QUE" 





PRINT "YOLS GAGHEZ" 
FEIHT "MOUS POSSECEZ MAIHTEHANT " 
Ki"F" 

35259 EHC 


Le programme est listé dans son ensemble aux pages 
155-158. Examinez-le bien pour voir à quoi il ressem- 
ble, une fois écrit dans sa totalité. Et n'oubliez pas de le 
tester cansciencieusement après l'avoir entré dans 
votre ordinateur. 


Concluons ce chapitre sur un aspect qui se révélera 
très important lorsque vous écrirez des programmes 
plus longs. Quelle est la taille de votre ordinateur ? 
La véritable réponse réside dans la capacité de sa 
mémoire à accès direct (MEV). C'est elle, en effet, qui 
détermine l'espace disponible pour mémoriser votre 
programme et en réaliser l'exécution. Les plus petits 
micro-ordinateurs domestiques disposent seulement 
d'1 Ko (un Ko, ou kilo octet, représente 1.024 octets). 
Les plus grands disposent de 64 Ko. 

Une mémoire vive (MEV) de faible capacité se 
sature rapidement. Par exemple, les programmes de 
ce chapitre n'entreront pas dans une mémoire limitée à 
1 Ko. Quelle taille nécessitent-ils ?? Cela dépend, dans 
une certaine mesure, de la conception de la mémoire 
de votre ordinateur et de la façon dont vous tapez votre 
programme. Nous les avons testés en limitant la 
mémoire disponible de votre ordinateur — qui est de 
16 Ko — à 3,5 Ko. Nous n'avons rencontré aucune 
difficulté. 

Si vous vous trouvez à court d'espace mémoire alors 
que vous tapez ou exécutez votre programme, ce 
message vous le signalera : « OUT OF MEMORY » 
(mémoire saturée). Vous pouvez alors éliminer toutes 
les parties du programme qui occupent de l'espace 
mémoire inutile. Voici quelques suggestions : 

1) Sur la plupart des ordinateurs, un blanc tapé 
occupe de l'espace mémoire, même si l'ordinateur 
l'ignore lorsqu'il décode l'instruction BASIC. Eliminez 
autant de blancs que l'ordinateur vous le permettra (il 
faudra en supprimer un grand nombre, peut-être tous 
ceux du listage). 


Listages 
des 
programmes 
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2) Les REMarques prennent de la place. Nous en 
avons fait le principe de base de l'organisation de nos 
programmes parce qu'elles sont faciles à comprendre 
et que, grâce à elles, les notes explicatives restent 
toujours présentes dans le programme. Cependant, si 
vous manquez de place, supprimez les instructions 
REM. Conservez ces remarques — ou toute autre 
complément d'information relatif au fonctionnement de 
votre programme — sur papier, afin de pouvoir vous y 
référer, au besoin. | 

3) Les numéros de ligne occupent également de 
l'espace. Si votre ordinateur vous le permet, placez 
plusieurs instructions sur chaque ligne, dès que cela 
s'avère possible, et sans que la structure du pro- 
gramme en soit modifiée. La présentation de ce der- 
nier, lorsque vous le listerez, sera moins claire, mais il 
ne s'en exécutera pas moins exactement de la même 
façon. 

Vous serez bientôt en mesure d'estimer la taille du 
programme que votre ordinateur peut accepter. Dans 
le cas où sa mémoire vive dépasse 16 Ko, vous n'aurez 
probablement jamais à vous préoccuper de l'espace 
mémoire au cours de l'élaboration de vos propres 
programmes. La question ne se posera que pour ceux 
que vous vous procurerez tout faits. Si malgré toutes 
ces mesures draconiennes, le programme n'entre pas 
dans la mémoire de l'ordinateur, il vous faudra alors, 
soit réduire vos ambitions, soit vous procurer une 
mémoire auxiliaire, soit songer à acheter une machine 
plus importante. 


Vous trouverez ci-dessous les listages complets des 
deux programmes que nous avons réalisés au cours de 
ce chapitre. 


Le programme « Papier peint » 
Variables utilisées : 


Surface à recouvrir S 

Surface d'un rouleau R 

Nombre de rouleaux nécessaires N 
Variables de sous-programme : 

Dimensions des panneaux/ouvertures H,L 

Dimensions d'un rouleau LO, LA 

Pourcentage de chutes P(P%) 


Réponses aux questions OUI/NON R$ 
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RENM ##* PHPIER-PEIHT Æ## 
RE FAR SUSAH CLÜÉEAH 
FEINT "CE FROSEAMME CALCULE" 
FEIHT "LA GUANTITE LE FAFIEFR 
HECES£SAIRE" 

FRIHT "AU TAPFISSAGE LE LA FIECE" 
PRINT MESMPF, INDIQUEZ TOUTES LES 
MESURES" 

FEIHT "A L'AICE CE LA MEME LIHITE" 
REM SURFACE 4 THPISSER : 


CHOEUR 
DRE LUE LA) 


min 
EX 


CERN) 


ÈX 





EE SURFACE C‘'UH POULE RL : Æ 
FENM HÈFRE dE ÉOLLEALE HECESSAIRES: MH 
RARE 1äa4 


ii 
= 
Cu] 


FEM OBTENIR 5 
FEM OETEMIE K 
FE OBTENIE H 
IBRE DE RÜULEAUX 

: M";N 


= 
1 





AEXX 


(] 


a su 
FEIHT "HI 
HÉCESSH 
EHC 
FEM SOUS-PROSRANME : CALCUL DE 
FEM LA SURFACE 4 TAFIS | 
PRINT "LES SURFACES 4 TAF 
COIYENT" 
FEIHT "ÊTRE COHNSICEREES COMME" 
PRINT "LES PANHEALS RECTANHGULAIRES" 
FRIHT "QUI OT LES OUVERTURES" 
FRIHT "EGALEMENT RECTANGULAIRES, 
FRIHT "ENTREZ LES DIMEHSTOHS 
LES FAHMEHLES, " 
PRINT M"FLUIIS CELLES DES OUVERTURES" 
LET 5 = 
GÜSUÉ 15686 : KEM CALCUL Cl TOTAL 
DÉS SURFACES 
11it GOSUE 1F844 : REM CALCUL CU TOTAL 
CIMIHUE CES OUVERTURES 
4 FETUEH 
ant REM SOUS-FROGÉANNE : TOTAL 
CES SURFACES 
ï INPUT "HAUTEUR LU FAHHERUH 
IHEUT "LARGEUR CU FAHHEAL ML 
LET 5 = 5 + CHEL: 
IHPFUT AUTRES PANMEALIE CLS 0 EE 
IF E# = "OO THEN GOT 15164 
RETLEH 
FENM SOUS-PFRCGEÉANME : TOTAL DIMINUE 
CES OUVERTURES 
INPUT "HAUTEUR CE L'OUYERTURE " H 
IHFUT "LARGEUR CE L'OUVEÉTURE" SL 
LET 5 = 5 — CHE&Lo 
INPUT MAUTRES OUVERTURES CO<HotihR 


TURN 2 De | 


Bite e 


CE 


= 
es 
Zi D US Se 


Ce 
M = Gi me 
in 


En Un 
Fi 1 
ee 
A 


sa 
LEE: 





me pui pe pi 
RE 
2x 
La) 





Lt] 
_ 
mi 





il 





"= 
x 
TU 
ÈX 





réekbh be 

Di Di 

—) 7 ON B Lo 
ii Di 


ee 
ii 


us 


ni pe pe 
= 
mi 
CN] 

L: 


1 


Zi 
ee 
DRE LE] 








Eee be bé bi jet po 


=) EN CA CN CA CA C7 


as ss 
in ii 


La 
ni 


L 


mb He 
4 71 
Riübtir 
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IF FE = 0" THEN GOT 11H 
FETLEH 

FENM SOUS-FROGEANNME : CALCUL DE 
EE LA SURFACE C'UH ROULEAU 


Sr ni —j —} 

GT 
ee 
LATE LA] 


1 

1 

2R1E 

2424 INPUT "LOHGEUR CU ROULEAU; LU 

2434 INPUT "LARGEUR GUI ROULEAUP LA 

cäd44 LET KR = LOX#LA 

2454 RETURH 

3444 REM SOUS-FROGEANME DE CALCUL 

3414 FE Oli HOMÈRE LE ROULEAU EMPLOYÉS 
3424 IHPUT'FOURCENTAGE CE CHUTES LOUE 
3434 LET H = ESHCP+I6 is < CL R#I1ON : 

3446 IF H SIHTIHS THEH LET H = 1+IHTe MH 
3454 RETURH 


Le programme : « Course de chevaux » 
Variables utilisées : 

Capital du joueur 

Mise du joueur 

Cheval choisi 

Noms des chevaux C$ 
Rangées de position des chevaux RA 
Colonnes de position des chevaux CO 
Variable du gain (sous-programmes) 
Compteurs de boucles X,N,D(boucle de temporisatio 
Choix pour rejouer une nouvelle partie R$ 


FENM ###% COURSE DCE CHEVAL XXE 

LET FE = 5 : FEM HOM DES CHEVAL 
CIM Cid : KEM NOM LES CHEVAL 
FOR #4 = 1 T0 4: READ Céiis HEST # 
DATA "LUCE LUE", "GAL LUROM" 

CATA "RODGUEPRIHE","CIHE CE MAI" 

CIM Ré di: DIM Cid: REM RAHGEES 
COLOHHES FOUR LES CHEVAL 








TT Liilin 
D Gi mie 


£E  REM CHOIX DE LA RANGÉE 
ër  REM LE CHAQUE CHEVAL 
Es FÜR # = 1 TO 4: READ Rai: MEAT # 
Ë3 DATA 5, 3 
F4  GÜSUE 1444 : FEM TITRE 
A  GOSUE 1554 FEM FHKI 
GOSUE 246 FE FLAH CE LA FISTE 
HA GOSUE 256 FEM LA COURSE 
A GOSUE SA FE CONTROLE RESULTAT 


1 


IF E = 4 THEH GOTO 15% 
IHPUT"YOULEZ-VOUS REJOUER COM RE 
IF F& = "O" THEH CLS : GOT 54 

GÔTO SS66 : REM SÉGUEHCE FINALE 


EE 


En BR Lt Fo ne mit 
ri 


ne ee em 9 EE 


AGà REM SEGUENCE TITRE 
Gi CLE 
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est 
ERA) 


ai et 1 He 0 Pi 
AT: 
Din D 


= 
A, 


GOSUE 1168 : KEM TITRE CLIGHOTANT 
GOSUÉ 1244 : REM REGLES OU JEU 
FETLEH 
FEM TITKE : LL LGHOTAHT 
FÜR H = 4 TO 24 
FRIHTE C5, 5, COLIRSES SUR 
ORCIHATELR" 
ÛLS 
HEAT H 
FETLRH 
FEM REGLES 
FÉIHT'MOUS AGE SGF POUR FARIER 
PRIHT'MISESZ CE QUE WOUS LESTE 
PRIHT'SUR LE CHEVAL LE YO 
A FRINT'FARIEZ AUTANT LE FC 
SG FRIHT'YOUS LE CESIREZ MAIS 
A FPRINHT'GAUELGQUE CHOSE F 
4 FF: D = F1 1 SA 
A CLS 
FETLEH 
1 FE SOUS-FROGRANME 2 FHART 
FE IMPFÉESSTION DES HOMS LE CHEVAL 
FOR #4 & 1 T0 à 
FRIHT: FÉIHT " Mist Mic 
HET 
FOR x = G TO Sd: PRINT COS GHEAT à 
A FRIHT MLES COTES SONT 

CE 4 CONTRE 1" 
1564 PRIHT "SUF BLIEL CHEYAL. 

PARIEZ-YOUES 
IHPLUT “€ DOHHE LE LE HAMERT 
à PRINT "IL VOLS RESTE "ik: 
IHFUT "COMÉTEH MI MOIS" A 
IF M 5% E THEH GOT jé 
LET EE =E-"n 
CLS 
FETLUEH 
FENM LESSTH CE LA FISTE 
FOR #4 = 4 TO 31 :PRIHTE Clans net; 
HET # 

FU: = A T0 31 :PRIMHTE late 
HET 

FOR F & 1 TO ii 
PRIHTECE, 51 1, CHR 13505 HET F 
FETLEH 

FE COURSE 

LET & = Hi: FEM VARIABLE CU GHIH 
FRET FUSITIOHS COLOHHE CE CEFAET 
FOR # = 1 T0 4 : LET CU & 4: 


SU 


Ex] 


= 
EX 


+ jet pi jet het jt 
Et bé pe IT! 
CRE LCR 


ÈA 


SR 
LAELA) 


tirer 
ns: 


Pi us 1 CN Ra Êci 


ÉRCEE LOUE LA EUR) 















4 Fri Fri Fi fi où Fi 


Drm 
cs 
12 








et 7 
ui 1 


[Ex 


5 
d. 
6e] 
Ë 


neninc 


CAD < 
FAR) 











Hier 
Dom 
ei 


Fr 

1 
Fi 
Lx] 





—, 





i 
LEA] 


x 
si 
CE] 


Lu Fo es di 
Don Gi 


Fo Po Pi M To 
CN CR On LE 


GR D D Gi 


jt 
EX 


Pi Po Pi Fe M Ni Pi Fe Fo PU fut 


DM EN EN 
HR Lo ee QG D +) OM LT 





1 10 


Co 


NN ER UE RAS EN ELU LUN LE LUE LUE LU 


er 1 
RREELX 


ed Ce Co Co Po Di Po Pi Po Po Fo Po Pa ai 


CNRC LUCE LUE XX 
B lo ne 1 Min B Li 


DEN 
sx 
1 
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HEAT #4 

REN EOUCLE DCE LA COURSE 

FÜR % = 1 TO à 

FEIHTE D RACE MCE 5 2, CHREC 137 5: 
HEAT #4 

FÜR D = à TO 56 : HEXT LD 

FÜR # = Î T0 d 

FRIHTIE € RAC4 M COR M on; 

MEAT Le 

FÜR % = 1 TO 4 

LET CO) = COCA + 1 + IHTÉRHDEZ 
IF C4 3 Si THEM LET Ci = 31: 
LET & = 1 

HEAT & 

IF & = 1 THEH GOSUE 2644: RETUEH 
GOTO 25 

REM CEFLACEMENT GAGHAHT 

FÜR # = 1 T0 à 

PEIHTE RAC 4 0, CO x 101, CHRES 1 

HET x 

FÜR D = 4 TO Säg: HEXT CL 

CLS 

RETLRH 

FEM SOUS-FÉGEANME : RESULTAT 

RE LE JOUEUR 4- ae IL GAGHE 

LET G = 4 : REM VARIABLE CU GAIH 
FOR # = 1 TO 4 

IF Ciéa = 51 THEM IF LC = # 


. THEH LET BG = 1 


RNA RUE LE 


Si 


JT Cr 


La dt a tt Let 
CCR) 





545 


HEAT # 

IF G = 1 THEN GOSUE 3 
IF G = 4 THEH GÜSUE 3 
LETKE=K+M 

FETLUEH 

RE SOUS-PROGEAMNME : JOUEUR GHGHANT 
LET M = #4 

PRIHTE 66,145, "FELICITATIOHES" 
FRIHT CL" 4 GAGHE LA COURSE" 
PRINT "VOUS AVEZ GAGHE "Mir" 


RARE 
Gi 


ii 
LE Li 


FOR D = à TO 16H46 : HEXT D 


CLS 
FETLIFH 
REM SOLS-FPERDSÉAMME :  JOUEUR FÉRCHANT 


ñ LET H = ÿ 
4 FRINTE 6,199," 
à PRINT CHOC" N° 
à FOR D = à TO 1906 : HET D 
A CLS 


CPAS LE CHAHCE" 
A FHS GHGHE" 


FETUEH 
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3508 REM SECUENCE FINALE 

3516 IF K = G THEH GOTO 366 

3524 IF K € 54 THEH GOTO 3706 

3530 IF K > Sa THEH GOTO 3206 

3608 REM LE JOUEUR H°A PLUS 

2618 PRINTÉ (6,142, "VOLS H'AYEZ FLUS 


D'ARGENT" 


3624 FRIHT "VOUS AUREZ PLUS DE CHANCE" 
2834 FEIHT "LA FROCHAIHE FO1S" 

3644 ED 

3744 REM LE JOUEUR 4 PERDU, MAIS 


IL LUI RESTE DE L'ARGENT 
ä PRINTÉ 6.165, "FAS FAMEUX" 
24 PRINT "YOTRE CAPITAL EST DE";Ki"E" 
PRINT "VOUS AUREZ FLUS DE CHAHCE”" 
A PRINT "LA FROCHAIME FOIS" 
EHD 
FEM LE JOUEUR A GAGNE DE L'HERGENT 
PRINTS €6.145,"EIEH JOUE" 
FRINT "VOUS ARRÉTEZ ALORS QUE" 
PRINT "YOLS GHGNEZ" 
PRINT "YOLUS POSSECEZ MAINTEMANT 
Ki"F" 
3358 EHD 





Contrôle 
Nous n'avons pu vous donner, dans ce chapitre qu'un 
bref aperçu d'un sujet très vaste. Il se peut donc fort 
bien que vous ne vous sentiez pas encore suffisamment 
confiant pour écrire de longs programmes. Vous préfé- 
rerez peut-être vous intéresser à des programmes 
écrits par d'autres (comme ceux que vous pourrez 
trouver au chapitre suivant), avant d'en écrire vous- 
même. 
Arrivé à la fin de ce chapitre, vous devriez savoir : 
Sur la structure des programmes 
— le concept de programmation structurée et la divi- 
sion d'un programme en modules aisément mania- 
bles; 
— les méthodes simples d'assemblage des modules, à 
l'aide de sous-programmes ; 
— la présentation d'un programme structuré (à l'aide 
de REM); 
— la distinction entre variable de programme et 
variable de sous-programme. 
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Sur les instructions GOSUB.. RETURN 

— comment elles permettent l'appel d'un sous-pro- 
gramme et le retour au programme principal. 

Sur les organigrammes 

— comment réaliser un ensemble d'organigrammes 
pour faciliter la programmation structurée. 

Sur le contrôle 

— importance des résultats intermédiaires dans les 
programmes de calcul; 

— choix de valeurs simples et estimations approxima- 
tives pour tester les résultats fournis par un pro- 
gramme. 

Sur l'utilisation de la mémoire 

— réaction de l'ordinateur lorsque la mémoire arrive à 
saturation ; 

— techniques simples pour réduire la taille d'un pro- 
gramme. 





Pour aller 
plus loin 


Au cours de ce chapitre, nous étudierons : 
— la façon dont l'ordinateur fonctionne avec le Basic, 
— les caractéristiques principales des autres langages. 


Maintenant vos compétences devraient vous permettre 
d'écrire des programmes simples. Quelle sera la pro- 
chaine étape? Nous allons essayer, dans ce dernier 
chapitre, de vous présenter les choix qui s'offrent à 
Vous. 

Toutes les possibilités du Basic n'ont certes pas été 
développées dans ce manuel. En effet, nous nous en 
sommes tenus à un noyau de base, commun à tous les 
ordinateurs, qui n'offre donc pas le même éventail 
d'instructions qu'une version Basic à part entière. C'est 
votre manuel d'utilisation qui en premier lieu, vous 
permettra d'élargir cet éventail. 

Si vous désirez faire de la programmation et si vous 
ne possédez pas d'ordinateur, il faut, avant toute chose, 
vous en procurer un; autrement, vous ne pouvez 
espérer devenir un bon programmeur. 

Il existe un grand nombre d'ouvrages spécialisés qui 
traitent de la programmation en Basic sur la plupart des 
ordinateurs familiaux. Nous pensons que la meilleure 
façon de vous perfectionner consiste à vous procurer 
un ouvrage traitant spécialement de votre micro-ordina- 
teur. Par souci de simplification, nous avons été amenés 
à passer sous silence de nombreuses commandes, ainsi 
que des possibilités — son, couleur, par exemple — 
qui font tout l'attrait des ‘micro-ordinateurs. Si vous 
possédez une machine récente, ou de faible diffusion, 
vous éprouverez sans doute quelques difficultés à 
trouver un livre qui lui corresponde. Nous vous suggé- 
rons la lecture de quelques ouvrages généraux qui 
traitent du Microsoft Basic, à la page 184 Si votre 
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machine ne fonctionne pas sur Microsoft, alors un 
ouvrage traitant d'un appareil différent du vôtre mais 
utilisant un Basic semblable (PET Basic ou ATARI 
Basic, par exemple) serait préférable. 

On peut apprendre énormément en lisant ou en 
essayant les programmes des autres, même si l'on 
n'approuve pas complètement leur façon de program- 
mer. Un grand nombre de magazines consacrés aux 
ordinateurs reproduisent des listages de programmes. 
Certains sont spécialisés et ne traitent que d'ordina- 
teurs particuliers. Parcourez-les et voyez à quelles 
machines les exemples de programmes sont destinés. 
Si votre ordinateur ne s'apparente pas au modèle cité, 
attendez-vous à devoir effectuer de nombreuses modifi- 
cations. 

Repérez les endroits où vous pourriez rencontrer des 
difficultés : le programme, par exemple, peut être 
destiné à un écran différent du vôtre, il utilise une 
commande dont votre Basic est démuni.. Avant de vous 
fatiguer à entrer le programme, assurez-vous bien que 
vous saurez surmonter les difficultés rencontrées. 

L'achat de programmes tout faits, sur cassette ou sur 
disquette, vous aidera à évaluer les capacités de votre 
ordinateur. Ne pêchez pas par excès d'orgueil en 
essayant de tout faire vous-même — investissez dans 
quelques bons programmes de professionnels. Mais 
n'espérez pas pouvoir profiter des « trucs » qu'ils 
comportent. La plupart des programmeurs ont recours 
à des astuces qui empêchent de lister et de « pirater » 
leurs programmes. 

Tout en progressant dans votre étude du Basic, vous 
en découvrirez les atouts et les limites. En voici 
quelques exemples : 

— Le Basic est lent. Il convient tout à fait aux jeux 
simples et aux programmes graphiques semblables à 
ceux que nous avons écrits jusqu'ici. Mais sa lenteur 
constitue un véritable handicap pour les programmes 
comportant un grand nombre de calculs mathémati- 
ques, ou bien pour les programmes d'animation. 

— C'est un langage qui dispose d'outils de structure 
relativement pauvres. En conséquence, les program- 
mes longs se révèlent souvent difficiles à écrire, puis 
une fois écrits, à comprendre. 

— Les possibilités de manipulation de fichiers sont très 
limitées. On ne peut mémoriser, sur disque ou cassette, 
que des fichiers de données rudimentaires. 

— Le Basic ne peut être utilisé pour résoudre les 
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Du Basic 
au langage 
machine 


problèmes de maintenance programmée comme, par 
exemple, la régulation thermique d'une serre à l'aide 
d'un micro-ordinateur. 

Lorsque l'on veut réaliser quelque chose et que le 
Basic s'avère inapproprié, il est nécessaire de recourir 
à un autre langage. 


Les compétences fondamentales de votre ordinateur 
sont très limitées. Il ne peut exécuter qu'un petit 
nombre d'opérations, consistant à manipuler des symbo- 
les : addition, soustraction, comparaisons. Les circuits 
qui permettent à l'ordinateur d'effectuer ces opérations 
sont situés dans l'unité centrale (la « puce » pour les 
micro-ordinateurs). 

Les constructeurs d'ordinateurs élaborent, à partir de 
cet ensemble d'opérations de base, des programmes 
permettant à l'ordinateur d'accomplir d'autres tâches, 
comme, par exemple, le décodage des touches du 
clavier et l'affichage des informations sur l'écran. Les 
instructions qui permettent d'effectuer ce genre d'opé- 
rations constituent le « système d'exploitation ». Si 
votre ordinateur peut utiliser les données stockées sur 
une cassette et s'il peut à son tour stocker des données 
sur celle-ci, alors il dispose d'un « système d'exploita- 
tion à cassette »; s'il fonctionne sur disquettes ou 
disques durs, alors, il possède un « système d'exploita- 
tion à disque ». Habituellement, les instructions du 
système d'exploitation sont intégrées à l'ordinateur et 
se trouvent dans sa mémoire morte (MEM). Quelque- 
fois, les systèmes d'exploitation à disque doivent être, 
au moins partiellement, chargés à partir d'une disquette. 

Actuellement, les systèmes d'exploitation les plus 
utilisés sur micro-ordinateurs sont : CP/M, MS/DOS et 
UNIX. 

Peut-être avez-vous déjà utilisé, sans vous en rendre 
compte, des commandes dépendant directement du 
système d'exploitation. C'est le cas pour LOAD et 
SAVE, elles n'appartiennent pas, à proprement parler, 
au langage Basic. 

Le système d'exploitation constitue une bonne partie 
de ce qu'il est convenu d'appeler le logiciel de 
l'ordinateur. Ce logiciel comporte également un inter- 
préteur, puisque vous possédez un ordinateur qui 
comprend le Basic. Ce programme spécial peut tout à 
fait s'identifier à un traducteur humain. En effet, le 
Basic, comme tous les langages évolués, n'est pas un 
langage immédiatement compréhensible par l'ordina- 


Programmer 
en langage 
d'assem- 
blage 


Autres 
langages 
« évolués » 
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teur. L'interpréteur assure la traduction du Basic en 
langage machine (constitué des assemblages de 0 et 
de 1 dont nous avons parlé dans l'introduction). Ainsi, 
chaque instruction Basic est transformée en une série 
d'instructions produites par l'unité centrale, en adresses 
mémoire et en données avec lesquelles l'ordinateur 
peut travailler directement. 


Bien que l'interpréteur fasse du très bon travail, il est 
bien plus rapide et efficace de s'adresser directement 
à l'ordinateur dans son propre langage. Le seul inconvé- 
nient, c'est que l'apprentissage du langage de l'ordina- 
teur est nettement plus ardu Néanmoins, si vous 
programmez beaucoup, il vous sera sans doute néces- 
saire de travailler en code machine, peut-être en 
utilisant un programme d' « assemblage » qui autorise 
les abréviations, ou mnémoniques, comme ADD ou 
LDA (signifiant respectivement « ajouter le nombre 
dans le totalisateur à celui que je vais donner dans 
l'accumulateur » ou « mémoriser ce nombre dans 
l'accumulateur »). Le passage au langage machine 
s'effectue ensuite rapidement grâce à l'« assembleur », 
programme résidant en mémoire morte. 


Même lorsque l'on devient très compétent, la program- 
mation en code machine est fastidieuse. 

Une solution permettant d'éviter les imperfections du 
Basic consiste à utiliser des langages de haut niveau 
dits « évolués ». Comme le Basic, ce sont des langages 
conçus pour donner des instructions à l'ordinateur par 
l'intermédiaire de leurs propres interpréteurs, ou de 
programmes similaires, appelés « compilateurs » (voir 
ci-dessous). Voici quelques-uns des langages les plus 
courants acceptés par les ordinateurs domestiques : 
Le Forth, nouveau langage très à la mode. Malgré la 
lourdeur de la notation polonaise, utilisée pour les 
fonctions arithmétiques, ce langage possède un grand 
avantage : la rapidité. 

Le Pascal, langage structuré, convient parfaitement à la 
rédaction de programmes longs. 

Le Logo, langage simple (du moins dans certaines 
versions), particulièrement utile pour aider les enfants à 
se familiariser avec l'informatique. 

Si vous avez l'intention d'écrire des programmes bien 
spécifiques, vous aurez intérêt à rechercher un langage 
adapté à ce que vous envisagez de réaliser. Parlez-en à 
votre revendeur ou consultez des magazines informati- 
ques. 
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Utiliser un Pour finir, quelques remarques sur les compilateurs. 
compilateur Programmes spéciaux de traduction, ils se distinguent 


Quelques 
programmes 
de plus 


des interpréteurs par la manière dont ils transcrivent 
les instructions en langage machine. L'interpréteur 
traduit les lignes de programme (et contrôle qu'elles ne 
contiennent pas d'erreurs) une à une, et les exécute 
également une à une. Le compilateur traduit et exécute 
le programme en une fois, de la première à la dernière 
ligne. 

Le Basic est un langage interprété, il est beaucoup 
plus lent qu'un langage compilé, mais il est plus facile à 
mettre au point, lorsqu'il ne fonctionne pas, ou lorsqu'il 
nécessite des améliorations, l'édition en est extrême- 
ment simple. En revanche, si un langage compilé 
permet d'accélérer l'exécution d'un programme, son 
édition n'est pas aussi facile. Il en résulte que les 
langages qui sont avant tout des langages compilés 
comme le FORTRAN, sont d'un maniement plus délicat. 

Cependant, il est possible de se procurer des 

compilateurs fonctionnant sur des programmes en 
Basic. Pour les utiliser, il suffit d'abord de mettre au 
point le programme, grâce à l'interpréteur, et ensuite 
de le faire passer par le compilateur. On exécute alors 
la version compilée, en conservant le programme 
source (c'est-à-dire ce que l'on a écrit originellement), 
pour pouvoir le consulter ou le modifier ultérieurement. 
Le compilateur Basic répond ainsi aux exigences de 
rapidité. 
La conclusion de tout ceci c'est qu'il vous reste encore 
du chemin à faire! En fait vous n'en êtes qu'au tout 
début du voyage, et la partie la plus intéressante est à 
venir, Car, maintenant vous êtes en mesure de conce- 
voir et d'écrire vos propres programmes. 


Nous n'allons pas nous livrer avec vous à l'étude 
détaillée de nouveaux programmes. Nous nous conten- 
terons de vous fournir les listages de quelques pro- 
grammes assez courts. Ils n'utilisent que les instructions 
Basic que nous avons étudiées ensemble. Exploitez-les, 
adaptez-les, enrichissez-les d'idées personnelles, ou de 
trucs puisés dans la lecture de listages. Vous écrirez 
alors des programmes qui vous serviront ou qui vous 
amuseront pendant des années. 


Histogramme 


Ce programme réalise un diagramme à barres simple 
en utilisant des données mensuelles. Il met automatique- 


Exemple 
d'histogramme 
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ment les données à l'échelle appropriée (de façon 
assez grossière), en prenant comme référence la plus 
haute valeur. Vous verrez qu'il fonctionne mieux pour 
les valeurs entières inférieures à 100. 

Variables utilisées 

Tableau des données mensuelles M (1 à 12) 
Valeur la plus grande 

Boucles de comptage X,N 
Echelle E 
Axe horizontal H 
Axe vertical V 
Ordonnées (graduations verticales) O 
Colonne représentant chaque donnée C 


0 1 23 4 5 6 7 8 9 10 11121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 





sLLLLPL IEEE IA M DEDEL RAI PL N DITTITT 


14 FEM #£#% HISTOGERAMNE £## 
24 FAR SUSAH CUREAH 
38 CIM M1 : REM L'OHHEES MÉHSUELLES 
44 FEINT "ENTRER LES COHMEES MOIS FAR 


MOTS" 
FEINT "EH COMMEHCANT FAR JANVIER" 
FOR x = 1 T0 l£ 


Lo 0j M Ci 
DRE EN RN ER 


IHFUT Me 
HET 
FEM TROUVER LA LDOHHEE LA FLLS 
GEAHDE 
184 LET G = 6 
114 FOR % = 1 T0 12 
124 IF Mika 3 G THEN LET Ge Mis 
1534 HEAT & 
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INT G-133+1 : REM ECHELLE 


144 LET E = 
TÉRCE DES AXES 


154 FETM 
155 CLS 
164 FÜR H = 3 TO £8 

174 FRIHT & 613,M5, CHE I1ES 55 : REM 
ASE HORIECHTAL 

HEAT H 

PRIHT 6 Lid4,5ù, "JF M A M I AS 
Q H LC" 

4 LET 0 = E#135 : KEM GRALUATIGH 

FOR = 4 T0 13 

FRIHT EC, di, CHR: : KEM 
ASE VERTICAL 

FRIHT & 6,00: 

LT ÜU=U-E 

HEAT 
FEM TEACE LES COHHEES 

LET DC = & : FEM COLOHHES 

FÜR H = 1 TO 12 

FOR % = 12 TO 13 — CIHTEMHIE 0 
STEF -]1 

FPÉIHT & cé Ci, CARS LES + CHREC LES 5 
HET %# 

LET Lac +sz 

HET H 

569 GOTO 324 

Solde de compte-chèque 


Un programme quelque peu rudimentaire, que vous ne 
devriez pas avoir de difficultés à améliorer. 

Variables utilisées 

Solde S 
Débit D 
Crédit C 
FE ##* SÛLDCE CE COMPTE-CHEQUE #4 
INPUT CENTRER LE CERHIER SOLDEM:S 
FRIHT "ENTRER LES MOHTANTS RETIRES" 
FRIHT "APRES LE CERNIER MOHTANT" 
FRIHT "ENTRER ©" 

IHPUT LC 

LET 5 =5 - 0 

IF LC = 6 THEH GOTO 144 
GOTO SA 

PRIHT "ENTRER LES MOHTAHTE 
CRECITES" 

PRINT "HPRES LE CEFHIER MONTANT" 
FEINT "ENTRER D" 

IHFUT € 

LE 5 =5 +0 


= 
LD Où 
CRU 


Fo ri 
he CG 
Ge Gi 


mi 


pa 
Lai 


Qi do Go Go Pi Fo Fu 


Qi Gin HE ii 
CRUE LU AE LUEUR 


NRA EEE 


1 Lei Let Cat 
JO Ci 


Fo 


AREA LA EN ELU 


Di 


me 0 C0 4 Qi Ni 


ns 
Lu] 


LA 
A 


bte pe 
Erin 
CCE NE 


Clair d'étoiles 
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154 IF CL = 4 THEH GÜTO 17 
168 GOÜTO 134 
154 PRINT "FOSITIOH ACTUELLE : "55 


Clair d'étoiles 

Programme graphique très simple à réaliser. 
Variables utilisées 

Numéro de rangée 

Numéro de colonne 

Chaînes de caractères graphiques 

X2 


X3 
Compteur de boucles 


z2BE a 


0 1 2 3 4 5 6 7? 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 


LEPEETTTTETERITEEEECERITERRITRIT 
LL NA RE ee UE EE Re 







EE 
AO 


FEM ##% CLAIR C'ETOILES ### 
CLS 

LET À 
LET Ef 
CHARS 128: 


— 
Ent (nt 


CHRFE LES IHCHEES 125 à 
CHARS 128 CHR 125 + 


TT 1 
Diem 


Liipim 


J4 REM CE ns CL SL 

EX FÜR K 14 TO 15 

F4 FÜR C = &G TO 31 

24 PRINT & éR DC, CHR IE 5 
94 HEXT C 

184 HEAT FE 

114 REM CESSIH CE L'ARERE 
124 FÜR K = & T0 13 
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154 PEIHT & CR an, CHR IE 5: 

144 HEXT F! 

154 PRINT 8 13,10, F#: 

164 PRINT (4,8% AE+HE : 

14 FEIHT & 6,1%, HE+AE 

154 FRIHT & 66,6, HME+EF:; 

134 PRINT & 67,iù, BE; 

can FE AFFARI T IÜH LES ETOILES 

218 FÜR H = G TO 54 

224 PRINT & CINTERHDE) 45, IHTÉRHLEZT 1460, 
nn : 

234 HEAT H 

244 GOTO di 

La fusée 


Notez comment la flamme de la fusée s'efface sous une 
traînée d'étincelles.. 
Variables utilisées 


Numéros de rangée R 
Numéros de colonne C 
Chaînes de caractères graphiques 

XI A$ 
X2 B$ 
14 KREM ###% FUSEE ### 

Eg  LET A = CHA 1280 

34  LET E$ = CHARS 188 CHE 128 

di LET KE = 1# : LET CL = 1 

4 CLS 

SA FÜR #4 = 14 TO & STEF -1 

FE PRINT Bel 3 

84 FOR LC = 4 TO dé : HEXT l 

SH  MEAT # 

144 PRINT 8 65,163, "FEUII" 

115 PEINT & éR C+12, E#: 

124 PRIHT & CR+1,00, HÉ+B#: 

154 PRINT IE CR4Z, C1, "OO M: HE: 

144 PRINT GRH, La"; 

154 LET K = K-1 : LET C = C+1 

164 IF E = -1 THEH GOTO 154 

174 GOTO 114 

154 CLS : EHLC 

Agenda 


Un exemple d'utilisation des tableaux : la création d'un 
agenda. Puisque les données sont mémorisées dans le 
programme sous forme d'instructions DATA, elles ne 
sont pas supprimées quand on réexécute le pro- 
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gramme. Pour changer les données, retapez simple- 
ment les instructions DATA. Notez la nécessité de 
« remplir » ces instructions en complétant par des 
zéros. Nous n'avons pas employé auparavant l'expres- 
sion OR (ou), mais la façon dont elle est utilisée ici en 
éclaire pleinement le sens. Exercez-vous à terminer ce 


programme. 

Variables 

Tableaux de données 

Dates (jour, mois, année) DI$ (6) 
Evénements, rendez-vous, etc. OI$ (6) 
Dates (jour, mois seulement) D2$ (6) 
Evénements, rendez-vous, etc. O2$ (6) 
Dates (jour seulement) DS3$ (6) 
Evénements, rendez-vous, etc. O3$ (6) 
Date choisie par l'usager 

Jour C1$ 
Mois C2$ 
Année C3$ 
Compteurs de boucles X 


REM £## AGENDA ### 

RENM FAR SUSAH CURFAH 
CLS 

REM TAËBLEALS CE CÜOHHEES 
CIM C1#669 : CIM 01#6) 
FÜR # = 1 TD 
RÉAL Déc : REAL DHL 
HEAT # 

DIN DZHiés : Ci DZ#ie 


CNE NE UE CE LUE LUE EX] 
Ti 


CRE 
Ex 


A4 FÜR #4 = 1 TO 6 
4 READ Dis: READ Di # 





ES ét et pe pe pes ds es EU OO ef TC He fe 
DCR AN EE: 


1 

ch HEXT # 

24 DCI Dsécéi: CIM Dies 

43 FÜR # = 1 TÜ E 

a RÉAL CSC: RÉAL CSC #0 

CA HEAT & 

F4 RENM OÉTEMNIR LA DATE CESIREE 

59 IHFUT "ENTRER LA GATE SOUS LA FÜRME 


I, MP, AA CIE, CEE, CEE 
PRINT "VOTRE FROGEANME 
ALJOURD"MAUI : " 


re 
Lu] 
LEA] 


204 FREM PASSAGE EH REVUE TAEBLEAU Ci 
218 FOR X = 1 T0 € 
ZEG IF CiS+C2#+C3$ = DICK) THEH FRINT 


RETOUR 


236 HEAT #4 
E44 FEM FASSAGE EH REVUE THBLEAU LE 
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56 


[EN] 


Eva 
239 
234 
344 


ut 
re 
D 


x] 


Ci 
Fi 
Lex 


EX] 
Le) 
LA] 


DCR A 


ul 


st 


mm iS in BR 
oi 


EE Li 


IF Cif+C2$ = G2#CX) THEM PRINT 
D2SC K 3 

HEXT 

REM TABLEAU D3 + VERIF. FIH LE MOIS 
FOR # = 1 TO € 

IF C1$ = DSfCH) THEM PRINT DC à 
GOT 348 

IF C1F ="28" THEN IF C2# ="02" THEH 
IF CfCH2 ="FIN" THEN PRINT DBféH: 
GOTO 34% 

IF Ci$ ="30" THEN IF C2 ="üd" OP 
IF C2$ ="@6" OR IF C2$ ="@9" Ok 

IF C2 ="11" THEM IF D&#) ="FIH" 
THEH PRINT O3#C#2: GOTO 34ÿ 
IF C1$ ="31" THEN IF D3#(x5 
THEH PRINT O3$i #2 :GOTO 
HEXT _X 

PRINT "C'EST TOUT" :EMb 
REM DÜMHEES POUR UHE ANNEE FRECISE 
DATA "@2U284", "EUSAN DENTISTE 14,3", 
"a3g2ed", "CLUE INFORMATIQUE 7,34", 
"Gd44ÿSSd", "ACHEVER CHAPITRE 7" 









="FIH" 
CCI 


4 DATA "1IGESS", CSTGHATURE CÜUHTEAT 


Fe 34" n "0" ; “p" à "" 3 "oi" 

FEM COMNHEES FOUR L'AHHEE EH COLRS 
CATA "2643", ANNIVERSAIRE DE IEAH", 
"1442", "AHHIVERSHIRE DE SUSAH" 

CATA "#11", "AHHIVERSAIRE CE RUFUS", 
"1412", "ANHIVERSAIRE C'EVA" 

CATA "3112", "REMHOUVELLEMENT LE LA 
FELCEYANCE T4", MSSGAE", "MERIFIER 
CHAUFFAGE CENTRAL" 

FEMH DÜHHEES FOUR LE MOIS EH COURS 


Mise en page 
des 
programmes 


Les versions 
Basic 


Annexe 1 Des ordinateurs 
et des Basics 


Commençons par quelques remarques sur la façon 
dont les programmes sont présentés dans cet ouvrage. 
En général, ils sont « aérés »; les mots sont séparés 
par des espaces, que vous n'êtes pas obligé de 
reproduire. Dans les premier et deuxième chapitres, 
nous avons délibérément inséré des espaces, pour des 
raisons de présentation. Nous n'en avons pas précisé le 
nombre, mais, puisqu'un blanc occupe exactement la 
même place qu'un caractère (chiffre ou lettre), il n'est 
pas difficile d'en faire le compte. 

La présentation des lignes de programme à l'écran 
se distingue à deux égards de leur mise en page dans 
l'ouvrage. Le chiffre zéro représenté par un 0, est rendu 
sur l'écran par un 0 barré : @. Ensuite, dans un but de 
clarté et de lisibilité, nous avons bien mis en évidence 
les numéros de ligne sur la gauche et nous avons 
fractionné les lignes de programme qui nous parais- 
saient trop longues. Sur votre écran, il vous semblera 
que les lignes se ramassent sur le côté gauche. 


D'un micro-ordinateur à l'autre, nombreuses sont les 
différences : matériel, clavier, système d'exploitation, 
version Basic, commandes relatives aux fonctions non 
couvertes par le Basic... 

Nous avons voulu écrire un livre avant tout orienté 
vers les applications pratiques, c'est pourquoi nous 
avons utilisé six ordinateurs différents. Cette annexe 
servira deux objectifs. D'abord, nous traiterons des 
caractéristiques des différentes versions Basic, dans 
l'ordre de leur apparition dans les chapitres. Ensuite, 
nous passerons rapidement en revue les ordinateurs 
que nous avons utilisés, ainsi que les spécificités de 
leur Basic. 
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Nous n'insisterons jamais assez sur le fait que cet 
ouvrage ne peut se substituer au manuel d'utilisation de 
votre ordinateur; c'est lui qui vous fournira des explica- 
tions détaillées sur le fonctionnement de votre machine. 
Nous nous contentons de vous indiquer où y trouver les 
renseignements dont vous avez besoin. 


Chapitre 1 


Majuscules et minuscules Tous les micro-ordinateurs 
que nous avons essayés acceptent les instructions Basic 
en majuscules. Dans certains cas, elles sont obtenues 
par la pression d'une seule touche. Le problème est 
alors résolu! Seul un petit nombre d'ordinateurs 
accepte les minuscules pour les instructions, ainsi que, 
dans la plupart des cas, les noms de variables, les 
chaînes, etc. 

Manipulation des nombres Si vous avez l'intention 
d'effectuer de nombreux calculs, alors la précision de 
votre ordinateur revêtira la plus grande importance. 
Cette précision varie suivant la taille des nombres qu'il 
peut accepter. Par exemple 0,0000234552334 est un très 
petit nombre traité avec une précision comparative- 
ment grande. Il y a neuf chiffres significatifs. Une 
précision de six chiffres peut être considérée comme 
médiocre; en revanche,.une précision de neuf, dix 
chiffres est tout à fait appréciable. Tous les ordinateurs 
adoptent la notation scientifique pour afficher petits et 
grands nombres. C'est l'espace dont ils disposent pour 
les stocker qui détermine le recours à cette notation et 
leur précision. 

Les ordinateurs n'utilisent pas tous le signe + impli- 
cite. Dans certains cas, les nombres séparés par des 
points-virgules sont juxtaposés à l'affichage. 

Les fonctions arithmétiques Certains ordinateurs en 
proposent beaucoup, d'autres peu. Nous les utilisons 
rarement dans cet ouvrage. 

CLS Les ordinateurs possèdent tous une commande 
qui efface l'écran. Ce n'est pas toujours CLS. Consultez 
votre manuel ainsi que nos paragraphes relatifs aux 
instructions PRINT. 

Syntaxe générale Notre version Basic est acceptée 
par la quasi-totalité des ordinateurs, mais consultez 
votre manuel — à la rubrique PRINT, éventuellement 
— si vous avez des problèmes. 

PRINT @ C'est sans doute le mot clé le plus diverse- 
ment traitée par les versions Basic. Voici quelques 
remarques générales qui vous guideront : 


Autre forme de 
codage de la grille 
d'écran 

Certains écrans sont 
numérotés 
successivement, rangée 


par rangée, comme ceci : 
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— Les exigences de la syntaxe (parenthèses, virgules, 
points-virgules, etc.) varient considérablement. Con- 
sultez l'index de votre manuel à PRINT @. Sur 
certains ordinateurs, le symbole @ est remplacé 
par AT. 

— Beaucoup d'ordinateurs n'utilisent qu'un seul nom- 
bre pour décrire la position d'impression. L'écran 
est alors numéroté de gauche à droite, rangée par 
rangée, comme sur la figure suivante. 

















GEETT 

BEBE 
ee HET BEBE 
697 CITITIITITITTI HEBR 
[1] CITITITTTITITI BEBE 
BE ARSANERENELRA ne 
ER BRARDÉERENNE [11] 
[1] [ITTTTTITITI TI LL 
[1] ESSSRSERELSNEER EEE 
[1] CITTTTTTTTITITI [TITI] 
EE CITITTTITTITITI FRE 
EE CITTTITTITITITI CTTT 
EE CITITEITTITITITI CITT 
BE CITITITTITTITTTI E 
BSESRATENARRARENASEERE 





Il n'est pas difficile de transformer les numéros de 
rangée et de colonne que nous utilisons en un seul 
nombre; voici comment procéder : 

Prenez le numéro de rangée et multipliez-le par 
le nombre d'emplacements contenus dans une ligne 
d'écran. Par exemple, pour imprimer sur la rangée 11 
d'un écran de 32 colonnes, effectuez le calcul suivant : 


11*32 

Ensuite, ajoutez le nombre représentant le numéro de 
colonne. Ainsi pour imprimer à la colonne 10 de la 
rangée 11, vous obtiendrez : 


11*32+10 


Vous pouvez insérer l'expression telle quelle dans une 
instruction PRINT @ et laisser l'ordinateur faire le 
calcul lui-même : 


PRINT @ (11*32+10), “RANGÉE 11, COLONNE 10" 
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Lorsque l'on utilise des variables dans les instructions 
PRINT @, il semble plus pratique d'avoir recours, 
comme nous, à deux variables. 

Sur certains ordinateurs, cette instruction n'existe pas. Il 
est certainement possible alors de recourir à une autre 
méthode — sans doute plus fastidieuse. 

Même si vous ne possédez pas l'une des machines 

que nous décrirons, le fait de savoir comment elles 
manipulent les positions PRINT @ vous permettra peut- 
être de comprendre la façon dont votre ordinateur 
procède. Sur beaucoup de machines similaires à celles 
que nous présentons, au lieu de recourir à PRINT @, on 
utilise une série d'instructions qui placent le curseur à 
l'endroit désiré. 
Certains ordinateurs disposent de systèmes d'exploita- 
tion de l'écran assez complexes, mais les commandes 
qui, à première vue, peuvent paraître obscures offrent 
de nombreuses possibilités comme, par exemple, l'effa- 
cement de l'écran ou la remise du curseur à sa position 
initiale dans le coin supérieur gauche. 


Chapitre 2 


END  Pratiquement toutes les versions Basic en dispo- 
sent. END est parfois remplacée par STOP (dont le rôle 
est très légèrement différent). 

LIST La syntaxe utilisée pour le listage des lignes est 
variable. Consultez votre manuel si votre ordinateur 
n'accepte pas celle que nous employons. 

NEW Sur certains ordinateurs, cette commande effa- 
cera aussi bien la mémoire principale que l'écran. 
SAVE et LOAD Ces commandes appartiennent à 
proprement parler au système d'exploitation de l'ordina- 
teur, pas à son Basic. Il existe un grand nombre de 
variantes : CSAVE, CLOAD, CHAIN, entre autres. On 
trouve également des commandes très utiles comme 
SKIFF et VERIFY. Voyez dans votre manuel la partie 
qui traite de l'utilisation du lecteur de cassettes, 
BREAK Les ordinateurs ne disposent pas tous de 
la touche BREAK. Mais il existe toujours une autre 
manière d'interrompre le programme. Voyez la rubri- 
que « interruption » (« interrupt » en anglais) dans 
votre manuel. 

Les caractères graphiques La plupart (mais pas la 
totalité) des ordinateurs domestiques disposent de 
caractères graphiques identiques ou semblables aux 
nôtres. Si le vôtre n'en possède pas, servez-vous des 
touches caractères (lettres, nombres, etc.). Plus tard, 
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vous apprendrez à créer vous-même vos propres 
caractères. Sur certains micro-ordinateurs, il est possi- 
ble de choisir les caractères graphiques en appuyant 
simplement sur une touche prévue à cet effet, puis sur 
une touche du clavier AZERTY (ou QWERTY): il n'est 
alors plus obligatoire de recourir aux codes CHR$. 
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LET Dans le plupart des cas son utilisation n'est pas 
impérative. « LET C = 10 » équivaut à « C = 10 ». 

Les noms de variable Beaucoup d'ordinateurs offrent 
la possibilité d'utiliser des noms plus longs et plus 
« parlants », comme « ADRESSE » ou « TOTAL », ce 
qui facilite la lecture des programmes. Quelques ordi- 
nateurs ne prennent en compte que les deux premiers 
caractères; aussi « TOTAL » et « TOUCHE » seraient 
interprétées comme étant la même variable. Beaucoup 
emploient différents types de variables numériques, 
selon qu'il s'agit de nombres entiers, de nombres 
décimaux.. Les noms simples que nous utilisons dans 
l'ouvrage sont couramment acceptés. 

INPUT La syntaxe varie, plus particulièrement lors- 
que vous entrez deux articles ou plus à la fois. 
Consultez votre manuel. 

Les nombres aléatoires Une fois encore, la syntaxe 
est variable. Certains ordinateurs possèdent une instruc- 
tion qui leur permet de générer des nombres entiers 
aléatoires. Etant donné que l'emploi en est plus simple, 
vous ne devriez pas rencontrer de difficultés. Il se peut 
que vous soyez amené à employer l'instruction RANDO- 
MIZE qui influe sur l'ordre dans lequel les nombres sont 
générés. 


Chapitre 4 


La vitesse Notez que tous les ordinateurs ne travail- 
lent pas à la même vitesse! Une boucle de temporisa- 
tion de 0 à 460 demande une seconde de délai, par 
exemple, sur l'ordinateur TANDY couleur. Il vous 
faudra peut-être choisir des nombres différents sur 
votre ordinateur. 


Chapitre 5 


Beaucoup d'ordinateurs offrent des commandes spé- 
ciales pour l'édition et le débogage. Nous ne les avons 
pas utilisées dans ce livre. 
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Les machines 
que nous 
avons 
utilisées 


Chapitre 6 


Les tableaux Nous n'avons eu recours qu'à des 
tableaux unidimensionnels. Un grand nombre d'ordina- 
teurs permettent d'utiliser deux dimensions et plus, ce 
qui est très commode. Si vous utilisez de grands 
tableaux, vous devrez leur réserver de l'espace 
mémoire. La commande CLEAR permet souvent de le 
faire. Notez que les ordinateurs SINCLAIR manient les 
tableaux de manière légèrement différente. 

READ.. DATA Ces deux instructions sont quasiment 
universelles, mais elles faisaient défaut aux premiers 
SINCLAIR, absence très critiquée. Si vous possédez 
l'un de ces modèles, utilisez LET et modifiez votre 
programme en conséquence. 


Divers 


Nous avons laissé de côté la couleur et le son, non pas 
parce qu'ils sont d'un maniement difficile, mais parce 
que le mode d'utilisation en est trop variable. Si votre 
machine vous offre les possibilités du son et de la 
couleur, étudiez leur fonctionnement. Au prix d'un petit 
effort vous pourrez ainsi agrémenter un grand nombre 
de vos programmes. 

Bien entendu, il existe encore d'autres instructions 
Basic dont nous n'avons pas parlé. Mais, encore une 
fois, nombre d'entre elles varient d'une machine à 
l'autre. Bon nombre d'ordinateurs permettent de rac- 
courcir les programmes : omissions de mots, abrévia- 
tions des commandes, etc. Pour plus de précisions, 
consultez votre manuel. 


Nous avons essayé toute une gamme de machines de 
diverses marques. Celles que nous avons retenues sont 
parfaitement représentatives des différences existant 
entre les ordinateurs domestiques les plus courants. 

Le Commodore 64 Ce micro-ordinateur est doté de 
possibilités graphiques et sonores étonnantes, mais la 
maîtrise de ces caractéristiques séduisantes est malai- 
sée, car le Basic résident est assez pauvre. On pourra 
néanmoins se procurer un logiciel spécifique, le 
« TOOL », comprenant les instructions manquantes, et 
qui se révélera un instrument très utile. Sur le Commo- 
dore 64, il est possible d'inclure des commandes — 
que l'on obtient, en mode direct, en appuyant sur une 
touche spéciale — dans des chaînes. Pour effacer 
l'écran au cours d'un programme, il suffit de placer la 
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commande « CLEAR » dans une chaîne, à l'aide d'une 
instruction de ce type : 


PRINT “(touche CLEAR)" 


Il ny a pas d'instruction PRINT @. On se sert de 
commandes de curseur dans des chaînes, combinées 
avec TAB. Des exemples sont fournis dans le manuel 
d'utilisation, mais cette instruction est d'un maniement 
délicat et vous préférerez peut-être adapter nos pro- 
grammes et utiliser plus souvent la seule instruction 
PRINT. La longueur de ligne du Commodore 64 est 
assez réduite. Au-delà de 80 caractères, il produira un 
message d'erreur. Un éloge, pour finir : il dispose d'un 
très bon éditeur d'écran. 


Le Dragon 64 Il fonctionne sur la base d'une version 
Basic Microsoft similaire à la nôtre. Il vous faudra 
convertir nos numéros de rangée/colonne en un seul 
nombre et modifier les commandes R et C. Il est 
nécessaire de réserver de l'espace mémoire pour tous 
les tableaux — sauf les petits — à l'aide de CLEAR. Les 
instructions couleur et son se manipulent aisément. Par 
ailleurs, la numérotation des lignes est facultative. 


Alice et Alice 90 Leur Basic est une version simplifiée 
de Microsoft. S'il lui manque certaines instructions 
graphiques, son clavier offre, en revanche, la possibi- 
lité d'entrer directement les mots-clés du Basic ainsi 
que certains caractères semi-graphiques. Vous devrez 
convertir les numéros de rangée/colonne en un seul 
chiffre après PRINT @. La fonction RND est suivie de 
parenthèses : RND (6) et non RND*6. Consultez le 
manuel, extrêmement bien présenté pour y découvrir 
les autres instructions. Dans cet ouvrage, les pro- 
grammes listés sur imprimante ont été entrés sur Alice. 


Le ZX Spectrum de Sinclair Il est plus puissant et plus 
souple que le ZX8], mais il utilise le même Basic. 
Chaque instruction est entrée d'un bloc, par la pression 
d'une seule touche. Si l'on tape le mot clé lettre par 
lettre, on n'obtient rien. 

Le ZX Spectrum manie les tableaux de chaîne de 
manière inhabituelle : tous les articles doivent être 
d'une longueur bien déterminée. Cela pose quelques 
difficultés dans notre programme « Bibliothèque » de 
la page 123, mais il est possible de les surmonter grâce 
à une bonne gestion des espaces. Son utilisation de 
l'écran est également inhabituelle, puisqu'elle vous 
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réserve les lignes du bas lorsque vous entrez du texte. 
Il est possible de réaliser de bonnes images en mode 
direct. 

Tout bien pesé, c'est au Basic utilisé par le Spectrum 
que va notre préférence et nous vous le recomman- 
dons. La machine se révèle très efficace dans la 
détection et le signalement des erreurs. Les pro- 
grammes sont donc faciles à lister et à éditer. Le Basic 
présente également un jeu complet d'instructions sono- 
res et graphiques qui facilitent le tracé de courbes, 
droites, cercles, etc. 


Le Tandy TRS Color / Color Z Presque un Dragon, 
mais avec un nom différent. De moindre puissance, son 
Basic est plus limité. La version Basic étendu — que 
nous n'utiliserons pas ici — est identique au Basic du 
Dragon. C'est une machine facile à utiliser par les 
débutants, et sur laquelle tous nos programmes fonction- 
nent avec un minimum de modifications. Cependant, 
les instructions graphiques sont d'une utilisation diffi- 
cile; on peut noter l'absence de touche de contrôle, ou 
ESCAPE. 


L'Électron (Acorn) Le Basic de l'Électron est identi- 
que à celui du BBC : même qualité et même ingénio- 
sité. De nombreuses instructions vous seront très uti- 
les : ELSE, REPEAT UNTIL.. L'instruction PRINT TAB 
remplace PRINT @. Il ne faut pas laisser d'espace 
après TAB et vous devrez inverser les numéros de 
rangée et de colonne que nous vous donnons. 

Les nombreux modes utilisés par la machine BBC 
peuvent être déroutants pour un débutant. Exécutez 
nos programmes en conservant le mode 7; c'est celui 
que sélectionne l'ordinateur lorsque vous le mettez en 
marche. Il est difficile d'utiliser les symboles graphi- 
ques vidéotex avec PRINT TAB; aussi, dans le cas où 
vous rencontreriez quelques difficultés, essayez de 
vous débrouiller avec le CHR$(255), carré blanc qui ne 
nécessite pas de codes de contrôle. N'abordez l'utilisa- 
tion de la couleur que lorsque vous maîtriserez bien la 
machine. 


Annexe 2 Version Basic 
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Commentaires généraux et syntaxe 


D'ordinaire, toutes les instructions Basic s'écrivent in 
extenso, sans abréviations, ni omissions de mots clés. 
Les lignes de programme sont précédées de numéros 
entiers compris entre 1 et 9999. Il est autorisé d'écrire 
plus d'une instruction par ligne; les instructions sont 
alors séparées par deux points (:). 
On utilise deux catégories de noms de variable : 
variables numériques : lettre capitale / lettre capi- 
tale ou nombre; par exem- 
ple : Al 
variables de chaîne : comme plus haut, mais suivis 
du signe $#, par exemple : BB$ 
Dans les tableaux, les noms sont identiques à ceux des 
variables, mais on leur affixe des nombres : ex. : 
BB$(5), A(5). 
Il existe seize caractères graphiques. On les obtient à 
l'aide de l'expression CHR$. Les caractères et les 
codes sont listés à la page 51. Les espaces hors chaînes 
ne sont, en général, pas indispensables. 


Mots clés 

CLS Efface l'écran 

DATA Introduit une liste de données 
Les articles sont séparés par des 
virgules, les chaînes sont placées entre 
guillemets, par exemple : 
DATA ]1,2,3 
DATA “MARIE','JEANNE", "ANNE" 

DIM Dimensionne les tableaux de données, 


ex. DIM A(d) introduit quatre articles 
dans le tableau À. Les tableaux sont 
supposés être de base 1 (pas d'article 0). 
Seuls les tableaux à une dimension sont 
utilisés dans cet ouvrage. L'emploi de 
DIM est indispensable avant l'utilisation 
de tout tableau. 
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END 


FOR... TO... 


NEXT 


GOSUB 


GOTO 


IF... THEN 


INPUT 


LET 


LIST 


Provoque l'arrêt de l'exécution d'un 
programme. Son emploi est impératif. 
Ensemble de mots-clés utilisés pour les 
boucles de comptage; ex. : FORX= I 
TO 4... NEXT X. Voir également STEP. 


Appelle un sous-programme débutant à 
un numéro de ligne donné: 
ex. : GOSUB 1000. 


Renvoie à une ligne donnée: 
ex. : GOTO 50. 


Si la proposition qui suit IF est vérifiée, 
alors, la ou les instructions suivant THEN 
(et ce, jusqu'au bout de la ligne) sont 
exécutées. Dans le cas contraire, le 
programme passe directement à la ligne 
suivante. 


Le programme attend qu'un ou plusieurs 
articles soient entrés; ils sont associés à 
des variables. Le mot clé peut être suivi 
d'un message placé entre guillemets; 
ex. : INPUT "DONNEZ-MOI DEUX 
NOMBRES"; AB. L'instruction permet 
d'imprimer “"DONNEZ-MOI DEUX 
NOMBRES" sur l'écran et d'associer les 
deux nombres aux variables À et B. 


Associe une valeur à une variable. 
L'instruction utilisée est LET (variable) = 
(valeur), ex. : LET A=50. Toute variable 
doit se voir affectée une valeur avant 
d'être utilisée (même si cette valeur est 
0); on ne peut omettre LET. 


Liste tout ou partie du programme. 
Différentes possibilités : 

LIST : le programme est listé dans sa 
totalité. 

LIST (ligne) : une seule ligne est listée 
(ex. : LIST 10). 

LIST (ligne)-(ligne) : liste une série de 
lignes (ex. : LIST 10-50). 

LIST (ligne)- : liste à partir d'une ligne 
bien précise jusqu'à la fin du programme 
(ex. : LIST 50-). 

LIST -(ligne) : liste du début du 
programme jusqu'à la ligne donnée 
(ex. : LIST -50). 


LOAD 


NEW 


NEXT 
PRINT 


PRINT @ 


READ 


REM 


RETURN 


RUN 


SAVE 
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Charge un programme à partir d'une 
cassette. Pas étudié en détail. 


Efface le programme et les variables 
contenus dans la mémoire vive. 


Utilisée avec FOR. TO (voir ci-dessus). 


Imprime sur l'écran les données dont on 
la fait suivre (nombres, chaînes ou 
variables). Ainsi, PRINT À imprime le 
contenu de la variable À et PRINT 
"HELLO" imprime la chaîne « HELLO ». 
Les virgules permettent de passer à la 
zone d'impression suivante (sachant que 
l'écran est divisé en quatre zones de huit 
colonnes). 

Les point-virgules séparent les articles à 
imprimer. Placés à la fin d'une ligne, ils 
empêchent le curseur d'aller à la ligne. 
Leur emploi entraîne l'adjonction d'un 
espace à gauche et à droite des articles 
numériques. 


Imprime des données à un endroit 
précis de l'écran. Deux coordonnées, 
l'une pour la rangée, l'autre pour la 
colonne, doivent être fournies : 

ex. : PRINT @ (4,5), “HELLO” fait 
apparaître HELLO sur la rangée 4, à 
compter de la colonne 5. Le format de 
l'écran est de 16 rangées sur 32 
colonnes; la numérotation débute à la 
rangée 0 et à la colonne 0. 


Associe des valeurs à des variables en 
utilisant des séries d'articles placés à la 
suite de DATA. 


Précède une remarque destinée au 
programmeur ou à l'utilisateur. Le 
contenu des REMarques n'est pas pris en 
compte par l'ordinateur. 


Renvoie au programme principal après 
l'exécution d'un sous-programme. : 


Provoque l'exécution du programme en 
Cours. 


Sauvegarde un programme sur cassette 
(pas étudiée en détail). 
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STEP Détermine le pas utilisé pour les 
compteurs FOR... NEXT; par exemple : 
FOR X = 1 TO 10, STEP 0,5. Si STEP est 
omis, il faut sous-entendre STEP 1. 


Fonctions et opérateurs 


ou teurs arithmétiques 

addition, ex. : 1 +2 
_ soustraction, ex. : 3 — 4 
/ division, ex. : 8/4 
* multiplication, ex. : 3 * 4 
L'ordre d'exécution n'est pas approfondi dans cet 
ouvrage. Dans un souci de clarté, un large recours est 
fait aux parenthèses pour les expressions assez 
complexes. 


Opérateurs logiques 

= égal à 

< plus petit que 

<= inférieur ou égal à 

> plus grand que 

>= supérieur ou égal à 

<> différent de 

Fonctions 

CHR$ Produit le caractère dont le code suit; 


ex. : CHR$(135). 

Utilisé ici seulement dans le but de 
produire des caractères graphiques. 
Voir liste des codes p. 51. 


COS Donne le cosinus du nombre qui suit; 
ex. : COS(55). 
INT Arrondit au nombre entier inférieur ; 
x. : INT(6,5) donne 8. 
RND Produit un nombre aléatoire compris 


entre 0 et 1. Afin d'obtenir un nombre 
entier aléatoire, il convient d'utiliser 
l'expression suivante : INT (RND*(n)) 
(n déterminant l'éventail des nombres 
aléatoires produits); ex. : INT(RND*5). 


SQR Donne la racine carrée : ex. : SQOR(25). 
Mentionné brièvement dans l'ouvrage. 


Le clavier de notre ordinateur 





Les revues 


Les livres 


Annexe 3 Lectures 
et ouvrages suggérés 


Parmi les dizaines de publications françaises, nous 
avons sélectionné les magazines généraux de micro- 
informatique qui publient des programmes et des 
commentaires accessibles au débutant. 


L'ordinateur individuel une revue mensuelle de bon 
niveau, parfois très technique ; 

Micro 7? un magazine mensuel toujours intéressant; 
Science et Vie Micro une revue générale d'accès très 
facile et de très bonne qualité. 


Nous vous recommandons également les magazines 
spécialisés, s'il en existe un pour votre micro-ordina- 
teur. Ajoutons enfin les encyclopédies par fascicules, à 
parution hebdomadaire, qui offrent une approche didac- 
tique et progressive : ABC Informatique et BASIC 
PLUS. 


Les livres suivants, sélectionnés parmi une bibliogra- 
phie très abondante, que vous pouvez consulter dans 
Le Tout Micro (Hachette informatique), vous permet- 
tront d'approfondir vos connaissances en Basic. 


Basic pour tous S. Brebion, J. Boisgontier (PSI) 

Le Basic bien programmé AÀ.P. Stephenson (Dunod) 
Le Manuel du Basic M Waïite, M. Pardee (Hachette 
informatique) 

Jeux, graphiques et sons $S. Curran, KR Curnow 
(Hachette informatique) 


Chapitre 1 


Chapitre 2 


Corrigé des exercices 


1) PRINT 56.4 + 76.3 (E) 
2) PRINT 74/13.1 (E) 

3) PRINT 45*7 (E) 

4) PRINT 1025 - 96 (E) 


5) PRINT" 
SUSAN" 


(1 y a 27 espaces avant “SUSAN", ce qui permet de 
l'imprimer sur une nouvelle ligne de l'écran.) 


6) PRINT "R",,,,"A",,,"Y" 
7) PRINT “ROUGE ";"ORANGE ";"BLEU ";"ROSE" 


8) Voici notre chien: 
(11 PRESS 
O0----/ 
1 1 


Et voici notre programme : 


CLS:PRINT@(0,16),"00-----/----", 
,"00----, 7 1" 


9) CLS :PRINT@(B,12),"CAROLINE" 


Nous avons utilisé un mot de huit lettres, aussi nous 
laissons 12 espaces (une rangée en contient 32) de 
chaque côté de celui-ci. 


10) CLS :PRINT@(O,31),"/" :PRINT@(1,30 
),"1" :PRINT@(2,29),"/".... etc. 


… etc. 


1) Non, celui-ci ne marchera pas, pourquoi? En raison 
des deux-points placés après PRINT qui marquent la 
fin de l'instruction. La deuxième instruction de la ligne 
10 (« Salut la compagnie ») est « grammaticalement » 
incorrecte. 


2) Celui-ci ne marchera pas non plus. L'instruction 
END précède PRINT dans l'ordre numérique des 
hgnes (le seul qui compte). 
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Chapitre 3 


3) Celui-ci fonctionnera. Voici ce que l'on obtient : 


4) Celui-ci fonctionnera également. Les instructions 
PRINT vides déplacent simplement le curseur d'une 


000 000 000 


000 000 000 
1 


(Trois fleurs très stylisées). 
1 1 


11 1 1 


ligne vers le bas, aussi vous obtenez : 
SALUT 


D) 


2) 


3) 


4) 


5) 


AU REVOIR 


a) 


b) 
C) 


impossible : À est un nom de variable numéri- 


que, et “POMMES" est une chaîne; 
oui, c'est possible ! 


impossible. On peut placer 56 dans une chaîne, 


mais il faut mettre les guillemets ("”). 


REM PONT 

CLS 

LET A$ = CHR$(128)+CHR$(128)+CHRS(128) 
LET B$ = CHR$(128)+CHR$(143)+CHR$(128) 
PRINT AS :PRINT AS :PRINT BS :PRINT BS$ 

END 


REM NOM 

CLS 

LET A$ = “JEAN DUPONT" 
PRINT@ (0,5), A$ 
PRINT@ (8,5), A$ 
PRINT@ (15,5), AS 

END 


REM PROGRAMME X ET Y 

INPUT "DONNEZ-MOI DEUX NOMBRES"";X, Y 
PRINT X:"+":Y "=" X+Y 

PRINT X5"—" YU X-Y 

PRINT XV = UXEY 

PRINT X;"/":Y "=" XIV 

END 


REM *** DESSINEZ-LE VOUS-MÊME" *** 

PRINT “DONNEZ-MOI UNE FORME A DESSINER" 
PRINT "A L'AIDE DE 3 CODES CHRS" 

PRINT "EX. : 198, 143, 137" 

PRINT “ET QUAND JE L'AURAI DESSINÉE" 
PRINT "DONNEZ-M'EN UNE SECONDE" 
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70 INPUT X, Y,Z 

80 PRINT CHRS(X)+CHRS(Y)+CHRS(Z) 

90 GOTO 70 
Pas d'instruction END, cette fois, car le programme est 
pris dans une boucle qui ne s'ouvre que lorsque l'on 
appuie sur BREAK. Gardez à l'esprit le fait que tous ces 
programmes ne sont que des solutions possibles parmi 
d'autres. La vôtre peut être exacte, tout en étant 
légèrement différente de la nôtre. 


6) 10 PRINT 17 + INT(RND*10) 
e0 GOTO 10 


7) Voici notre liste de variables : 

Dessin du camion 

Position de colonne 

Vitesse de déplacement 

et notre programme : 
10 REM CAMION 
20 LET C$ = CHR$S(128)+CHR$(128)+CHR$(136) 
30 LETN=0 
40 LET D = 1 + INT(RND*3) 


] 50 PRINT@ (B,N), CS 


vz{ 


60 LETN=N+D 
70 CLS 
80 GOTO 50 


1) D'abord, une liste de variables : 
Le nombre aléatoire produit par l'ordinateur 
Votre nombre 
Le programme, maintenant : 
10 REM DEVINEZ LE NOMBRE 
20 LETN = 1 + INT(RND*6) 
30 PRINT “JE PENSE À UN NOMBRE" 
40 PRINT “COMPRIS ENTRE 1 et 6" 
50 PRINT "DEVINEZ CE QUE C'EST" 


60 INPUT M 
| 70 IF M = N THEN GOTO 100 


£ Z 






80 PRINT "NON, ESSAYEZ ENCORE" 
GOTO: 


100 PRINT “BRAVO! C'ÉTAIT BIEN":;N 
110 END 


2) Une seule variable, cette fois : 
Nombre choisi N 
Le programme, maintenant : 
10 REM*#*GÉNÉRATEUR DE MESSAGES *** 
20 PRINT "CHOISISSEZ UN NOMBRE" 
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30 PRINT "COMPRIS ENTRE 1 ET 6" 

40 PRINT "ET J'AFFICHERAI UN MESSAGE" 

50 INPUT N 

60 IF N = 1 THEN PRINT "BONJOUR!" 

70 IF N = 2 THEN PRINT "REBONJOUR! BEAU TEMPS, NON ?" 
80 IF N = 3 THEN PRINT "SALUT! ET AU BOULOT!" 

90 IF N = 4 THEN PRINT "ET SI ON PARTAIT EN VACANCES ?" 
100 IF N = 5 THEN PRINT "BONJOUR. ET CES VACANCES ?" 
110 IF N = 6 THEN PRINT "BONJOUR, VOUS!" 

200 END 


3) 10 REM LE CHARMEUR DE SERPENT 2 
e0 CLS 
30 LETN=15 
40 PRINT@ (N,10), “SSSSS"; 
| 50 LETN=N-1 


60 IF N = — 1 THEN GOTO 80 
70 GOTO 40 
80 GOTO 80 


4) 10 REM ***AMBULANCE*** 

15 CLS 
20 LET A$ = CHRS(128)+CHR$(128)+CHR#(128)+CHRSE(128) 
30 LET B$ = CHR$(128) 
40 LET C$ = "URGENCE" 
50 PRINT@ (8,6), AS+A$+B5$+B5; 
60 PRINT@ (9,4), AS+AS+AS; 
70 PRINT@ (10,4), AS+A$+A$; 
80 PRINT@ (11,5), BS:PRINT@ (11,14), BS; 
90 PRINT@ (9,6), CS; 

2 100 FORD = O TO 50: NEXT D 
110 PRINT@ (8,6), AS+AS+B5; 

LP 120 FOR D = O TO 25: NEXT D 
130 GOTO 90 


5) 10 REM CARACTERES GRAPHIQUES 
20 FOR G = 128 TO 143 
[ 30 PRINT CHRS(G);" 
40 NEXT G 
50 END 


6) 10 REM ***CHRONOMETRE*#* 
20 PRINT "DONNEZ-MOI UN NOMBRE DE SECONDES" 
30 PRINT "A COMPTER ET JE LES" 
40 PRINT “COMPTERAI POUR VOUS" 
50 INPUT S 
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80 FORD = O TO 460: NEXT D 

90 NEXTN 

100 PRINT S; "LE TEMPS EST ECOULE!" 
110 END 


60 FORN=0OTOS-1 
70 PRINTN 
(Es 


FE PROGRAMME GES GUATRE HOMBRESZ 
DIM Ad 

PRINT "DOMMNEZ-MOI GUATRE HOMÉBRES" 
PRINT "ET iE LES AFFICHERHI" 

FOR H = 1 TD à 

INPUT "HOMBRE "3; ACH 

HET H 

FÜR H = 1 T0 4 

FRINT.. A£H5 

HEXT H 

EHC: 

FEI IMPRESSION CU MOTIF 

CI Ci£hin : LET H = 1 

PRINT "OUHHEZ-NMOI 24 CODES CHF" 
44 PRINT "ET J'IMPFRIMERHI LES 
CARACTERES CORRESFOHL'ANT " 

FRIHT "ENTREZ © GUAND VOUS AUREZ 
FIHI" 

IHPUT MCE": CE H 

IF LH = 6 THEH GOTO GA 
LET H = H + 1 

IF H = £1 THEH GÜTO 44 
GOT 6A 
FEM LESSIH DES CHRACTÈRES 
CLS 

FOR M = 1 TO éH-15 

PRIT BCE +, CHR ICE M 5 
HET fi 

EHC 


REM LISTE DES HOMS IHMERSES 
CIM HS 

PRINT "COHNEZ-MOT 5 HOME" 
PRINT "ET J'EH IHVYERSERAI L'ORDRE" 
FÜR # = 1 TO 5 

INPUT "HONG HEC 4 

HET # 

FÜR #4 = 3 TO 1 STEF -1 
FRIHT H$c4 5 

HET # 

EHC 


Chapitre 6 1) 


U 1 


D OÙ 2) QC Be GO Ni me 


D Gi D D Si D 


Duo 


F4 
HO memipi 


D 
Le 

Fi 
GG 


in RE 
ion 


En 
DATE CERN EL 










CO-JTinc 


[= 











“ 
x 
si 


Liilimi 
De SU 
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LA 


œ 
TZ 


AE 


me Lg CO mi Ti 1 Be dti de 
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GG 
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4) 14 
za 
34 


Din OLE 


DARAELN ELU 


Lt 
LAN] 


Et be pi be be be pa 


=) CN Be di Poe 
DUR LAURE COEUR LE) 


D 154 


FEN SERPENT 

CLS 

REM DÜHHEES FOUR LE CÜRFS 

CIM RC135: DIM Cia: 

FÜR # = 1 TO 13 

FEAD RG: REC Ci 

HEAT # 

CATA 3,3%,6,4,9,59,6, 16 6 18 4 

3,93,14 

DATE 11,5.14.3,13, 14,14.184,15: 
,16:3, 17 

DATR 5,18 6:19.6, 20. 4,54 

FENM CESSIH Ci CÜRFE 

FÜR PF = 1 TO 13 

FPRIHT & CRCPFI CCF, CHARS LES 5 

PRINT & ERP, CERF, CHREC 128 15 

HEAT F 

FEN CESSIH LE LA LANGUE 

FEINT 63,24, "li: PRINT & 

Le eg, "1": 

GT 154 





5) Nous utiliserons le tableau N$ pour les noms, le 
tableau A$ pour les adresses et le tableau M$ pour la 
mise en correspondance des deux. Nous n'avons placé 
que trois noms et trois adresses dans le fichier et non 
pas dix comme vous l'aurez sans doute fait. 


15 


= 
ni 1 


F1 
JT 9 BR ci fi 
RENE 


CSS EE 


EE MAC LOUE OCR LUE LUE EX 
M 
LETERX 


ob ei be be Li Ô 
Er Gi 


Hi 
Si ui 


Et ds 
Tin 
_ 
E: 


a pi 
Ci —; 
D 


re 

Dre) 
KA] 
Ex 


1 


FEM FICHIER LES HOME ET 
ACRESSES 
CIM HéCS us: LIN ASS: LET Ce 
REF LECTURE DES LOHHÉEZ LE FICHIEr 
FÜR #4 = 1 T0 5 

FEAL HE: READ HEC& 

HET # 

CATA "EUFUS CUPONHT", CS RUE WIHCI" 
CATA "LUC BEL","58 44, GAMBETTA" 
CATA "SIMONE PASSY", "13 El CUPOMT" 
FEM DEMAHCE GE L'ACRESSE 

FEIHT "HOM DE LA FERSONHE" 

IHPUT "éPREHOM, NOM CE FAMILLE "ME 
FÜR # = 1 T0 5 

IF ME = HF THEH FRIHT A£c#u: LET 
CU = 1 

HET 

IF D = & THEH FRIHT "HE FIGURE FAS 
AU FICHIER" 

IHPUT "UH AUTRE ESSAI Ÿ CéHURE 

IF F$ = "O0" THEN LET D = &: GOT 
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EHL 












Index 


Arithmétiques fonctions, 172; programmes, 
15, 63, 65, 72, 96, 165 
ASCII, 52 


Base de données, 123 

Basic, 6, 14, 130, 160, 171, 179 

Binaire, 8 

Bogue, 99, 130; voir aussi erreur 

Boucle, 50, 63, 80, 109; de comptage, 90; 
emboîtée, 93, 106; sans fin, 51, 76; de 
temporisation, 95, 121 

BREAK (touche), 50, 52, 80, 105, 174 

Bug voir bogue 


Caractères graphiques, 51, 174, 178; 
programmes, 41, 66, 84, 92, 96, 115, 167 

Cassette, 12, 47, 103, 107, 160 

Chaîne, 18, 24, 35, 60; manipulation, 104; 
variable, 64 

CHR, 52, 175, 179, 182 

Clavier, 103, 183 

CLEAR, 176 

CLS, 22, 172, 179 

Colonne (écran), 24, 30, 147, 173 

Commande, 22, 36, 179 

Compilateur, 164 

Contrôle (d'un programme) voir test 

Correction voir bogue, erreur et test 

Couleur, 32, 176 

Curseur, 22, 30, 52, 106, 174 


DATA, 179, voir aussi READ 
Déboguer, débogage voir bogue, test 
DELETE, 107 

Deux-points, 28, 179 

DIM, 112, 148, 179 

Disquette, 12, 47, 161 


Écran, 36, 103, 161; éditeur, 106; grille, 30; 
télévision, 32; voir aussi ligne 

EDIT, 106 

Editer, 54, 99, 106, 163, 176 

Effacement de l'écran voir CLS 

Effacement des lignes, 47, 102, 107 

END, 36, 41, 174, 180 

ENTER (touche), 12, 20, 582 

Entiers voir INT 

Entrée, 16, 108; erreur, 103 


Erreur, 9, 99; messages, 9, 11, 13, 18, 21, 28, 


66, 68, 76, 102, 122, 148, 152 
Espaces, 15, 18, 33, 152, 171, 179, 181 
Expression, 13, 15; calcul d'une, 15, 19 


Fonction, 15, 52, 74, 182; arithmétique, 16, 21, 
172; logique, 84 

FOR... TO... NEXT, 90, 103, 180 

Forth, 163 

FORTRAN, 164 


GOSUB...RETURN, 131, 180 
GOTO, 48, 102, 104, 129, 180 
Grille d'écran, 30, 32, 173 
Guillemets, 18 


IF...THEN, 81, 180 

INPUT, 69, 175, 180 

Instruction, 13, 43, 48, 59, 69, 90, 95 
INT, 74, 182 

Interpréteur, 162 


Langage, 8; machine, 163; voir aussi Basic, 
Forth, FORTRAN, Logo, Pascal 

LET, 61, 85, 118,/175, 180 

Ligne numéro, k, 133, 154, 179; programme, 
28, 32; écran, 20, 24, 45; voir aussi 
colonne, rangée 

LIST, 38, 56, 174, 180 

Listage, 38 

LOAD, 48, 162, 174, 180 

Logo, 163 


Mémoire, 11, 59, 92, 113, 153, 162 
MEV ou mémoire vive, 59, 153 
Microsoft, 7, 160 

Mode direct, 36, 42 


Nœud de décision, 79, 82, 111 

NEW, 39, 174, 181 

NEXT, voir FOR...TO..NEXT 

Nom de tableau, 112; de programme, 43, 47; 
de variable, 64 

Nombre, 172; aléatoire, 74, 175; variable, 61, 
72 

Notation scientifique, 14, 172 


OK, 13, 48 

Opérateurs logiques, 84, 169 
Ordre de calcul, 17, 142 
Organigramme, 81, 142 


Pascal, 130, 163 

Point-virgule, 26, 183 

Ponctuation, 23 

Précision, 172 

PRINT, 12, 23, 181 

PRINT(@, 29, 172, 181 

Programmation structurée, 130 

Programmes généralités, 8, 36; mode, %6; 
agenda, 169; catalogue de bibliothèque, 
124; courses de chevaux, 143; horloge, 93, 
119; horoscope, 122; le lièvre et la tortue, 
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75; maison, 43; papier peint, 132; 
retrouvailles, 70; super-balle, 85 


RAM voir MEV 

Randomize, 175 

Rangée (ligne d'écran), 24, 30, 173 

READ...DATA, 119, 176, 181 

READY, 13 

REM (remarque), 42, 101, 153, 181 

RENUM, 101 

Résolution, 32 

RETURN (touche), 12, 20; voir aussi 
GOSUB...RETURN 

RND, 74, 182 

RUN, 37, 181 


SAVE, 47, 56, 107, 162, 174, 181 
Sortie, 16; erreur de, 103 
Sous-programme, 133; emboîté, 137 


STEP, 96, 181 

STOP commande, 174; touche, 50 
Syntaxe, 172; erreur de, 138, 28, 104 
Système d'exploitation, 162, 171, 174 


Tableau voir DIM 

Test (d'un programme), 101, 107, 142, 153 

THEN, voir IF... THEN 

TO, voir FOR... TO..NEXT 

Touche, 161; de commande, 12, 22, 50, 82, 
172, 176; caractères graphiques, 52 


Variable, 59, 111; cause d'erreur, 104; nom, 
64, 175, 179; sous-niveau, 138, 136; voir 
aussi tableau : 

Virgule, 23, 30, 72, 181 


Zone d'impression, 24, 181 
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